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CAPÍTULO | 
INSTALACIÓN 


¡Gracias por adquirir Empire Earth! Este apartado describe los pasos a seguir para instalar 
Empire Earth en tu ordenador. También ofrece algunos consejos para maximizar el rendimiento 
del juego en tu sistema. Para aquellos que deseen recibir instrucciones prácticas relacionadas 
con los elementos esenciales del juego, os recomendamos que juguéis en los “Conocer los 
escenarios”, disponibles en el menú Individual, tras realizar la instalación del juego. 


Este manual es una completa guía de referencia para el juego. Los capítulos III y IV ofrecen 
toda la información necesaria para configurar y jugar cualquier partida individual o 
multijugador de Empire Earth. El capítulo V es un ensayo para iniciar una partida “Estándar” 
en un mapa aleatorio. Estos apartados incluyen consejos y sugerencias para la construcción de 
un gran imperio y es recomendable para aquellos que tienen algo de experiencia en juegos de 
estrategia en tiempo real. El resto del manual ofrece información detallada acerca de las 
características del juego, consejos, información actualizada para el usuario y gran cantidad de 
referencias históricas. 


Instalación de Empire Earth 


Para instalar Empire Earth, inserta el CD-ROM de Empire Earth en tu unidad para CD-ROM. 
Cuando aparezca la pantalla de instalación, haz clic en el botón “Instalar Empire Earth” y 
sigue las instrucciones que aparecen en pantalla. 


+ NOTA: si por algún motivo no aparece la pantalla de instalación (si el 
dispositivo de Reproducción automática está desactivado, por ejemplo), haz doble 
clic en el icono “Mi PC” de tu escritorio y, a continuación, haz doble clic en la 
unidad para CD-ROM. Haz doble clic en el archivo Autoplay.exe, en la lista de 
archivos. Aparecerá entonces la pantalla de instalación. 


Cee 
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E 25 NOTA: es necesario tener instalada una tarjeta de sonido activa en tu ordenador 
para jugar a Empire Earth. Si no es así, es posible que Empire Earth no se inicie 
correctamente. Si cuentas con una tarjeta de sonido activa, estará visible en la barra 
de tareas un icono con un altavoz (para controlar el volumen del sonido). 
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Cuando la instalación se haya completado, haz clic en el botón “Finalizar”. Si has optado por 
ver el archivo Léeme (recomendado), éste se abrirá para que puedas acceder a la información 
más actualizada relacionada con Empire Earth. La pantalla de instalación permanece abierta 
para que puedas jugar. Otras formas de iniciar el juego se explican en el Capítulo HI 


Instalación 


Consejos para mejorar el rendimiento del juego 


Empire Earth ha sido diseñado para el soporte de cientos de unidades sobre grandes mapas en 
3D controlados por múltiples jugadores. Se ha hecho lo posible para garantizar que el juego 
pueda ejecutarse en una gran variedad de sistemas informáticos, pero siempre es posible 
aumentar el rendimiento del juego en tu sistema mediante algunas de las siguientes opciones: 


O Cierra todas las aplicaciones (por ejemplo, programas de correo electrónico, exploradores 
de páginas web, ICQ, etc.) antes de ejecutar Empire Earth. 


O Cierra todos los programas innecesarios que haya ejecutándose en segundo plano, 
incluyendo la desactivación de tu salvapantallas. 


O Selecciona una resolución de pantalla baja en la sección “Imagen”, en la pantalla de 
“Opciones del juego”. Recuerda que el color de alta intensidad (16 bits) ofrece un 
rendimiento más fluido que el de 32 bits. 


O “Opciones del juego”, elige el mejor rendimiento. De esta forma desactivarás muchas 
opciones que pueden afectar al rendimiento. Observa que la calidad de algunos modelos 
individuales pueden disminuir. 


E) Desactiva la opción “Música” en el apartado “Sonido”, dentro de “Opciones del juego” 
(debajo de “Calidad de la música”). También puedes establecer el número máximo de 
sonidos como “Mejor rendimiento”. 


o El nivel de zoom de la imagen puede afectar al rendimiento. Prueba a jugar utilizando una 
imagen más cercana para incrementar el nivel de marco. 


GQ Juega en una partida individual (las partidas multijugador utilizan más recursos del sistema). 


GQ En las partidas de “Mapas aleatorios”, prueba los siguientes elementos disponibles en la 
pantalla de “Opciones del juego”: 


Juega partidas con un número inferior de jugadores (por ejemplo, uno contra uno). 
Juega partidas con no más de un jugador controlado automáticamente. 
Selecciona un tamaño para el mapa “Pequeño” o “Muy pequeño”. 


Selecciona un “Límite de unidades de juego” menor para reducir el número total 
máximo de unidades en el juego. 


Utiliza una velocidad de juego lenta. 


00 0000 


Participa en las épocas más antiguas, puesto que necesitan menos elementos 
almacenados en la memoria que épocas posteriores. 


Recomendaciones adicionales. 


Las siguientes recomendaciones son sugerencias generales que pueden ayudar a mejorar el 
rendimiento global de tu ordenador. Son acciones que puedes realizar tú mismo, si así lo deseas, 
y que harán que la ejecución de Empire Earth sea óptima. Consulta la documentación importante 
(por ejemplo, el manual para usuarios de tu ordenador) si no sabes muy bien cómo llevar a cabo 
una de las siguientes recomendaciones. 
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O Comprueba que los controladores de tus dispositivos están actualizados. Esto incluye los 
controladores para tus tarjetas gráficas y de sonido. Los fabricantes de hardware 
habitualmente presentan los últimos controladores para sus dispositivos en sus páginas de 
Internet. 


G Asegúrate de que Windows está actualizado mediante la instalación de las actualizaciones 
de Windows apropiadas para la versión que estás ejecutando. 


G Es aconsejable tener al menos 300 MB de espacio libre en el disco duro después de instalar 
el juego. Si tu disco duro está casi completo, prueba a borrar archivos que ya no necesitas. 
También puedes comprimir tu disco duro para reducir el tiempo de acceso a los archivos. 


o Mejora la memoria RAM de tu ordenador de 64 MB a 128 MB (o superior). 
G Mejora tu tarjeta gráfica 3D con más memoria RAM interna. Si actualmente tienes una 
tarjeta antigua, puedes mejorar significativamente el rendimiento con una más nueva. 


o Para un mejor rendimiento en partidas multijugador, puedes aumentar la velocidad de un 
módem por marcación o, bien, conseguir un módem por cable o una línea ADSL (es 
probable que tengas que pagar una tarifa mensual de suscripción para acceder a Internet). 


O Obviamente, ¡la forma más segura de conseguir un rendimiento óptimo consiste en mejorar 
la calidad de tu ordenador con una CPU más rápida! 


coa 


«CONSEJO: durante una partida, pulsa la tecla F11 de tu teclado. La primera 
¿£ ¡ue pulses esta tecla aparecerá la velocidad actual del juego y el tiempo de 
juego transcurrido (parte superior derecha de la pantalla). Pulsa de nuevo Fl11 y 
aparecerá la velocidad actual de la imagen en secuencias por segundo; esto te 
puede ser útil si algo de lo que has intentado, ha conseguido mejorar el rendimiento 
del juego ya que una velocidad mayor de la imagen indica un mejor rendimiento. 
Pulsa de nuevo F11 para desactivar esta pantalla. 


Prehistoria 
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Prehistoria (500.000 — 50.000 a. C.) 


Poco se sabe a ciencia cierta sobre el período anterior a la historia testimonial. El aprendizaje 
del secreto del fuego, sin embargo, supuso sin duda alguna un importante paso adelante para 
los ancestrales humanos. El fuego proporcionaba luz y calor, la comida se podía cocinar y se 
mantenía a raya a los predadores. Más tarde, el fuego se utilizó con el fin de limpiar la tierra 
para la agricultura, hacer alfarería y forjar metales. Aunque no hubo técnicas seguras para 
hacer fuego hasta el año 7.000 a. C. aproximadamente, el descubrimiento de restos de 
hogares básicos aporta la prueba irrefutable de que el fuego controlado ya se utilizaba hace al 
menos 500.000 años. 


Los centros de las ciudades primitivas eran poco más que hogueras donde se reunían los 
miembros de una tribu nómada, tal vez para celebrar una buena caza. La comida significaba 
la supervivencia, así que cuando los cazadores regresaban con su presa, la alegría estaba 
totalmente justificada. 


Dada la gran importancia de conseguir alimentos, es más que probable que las tribus entraran 
en conflicto por el control de las áreas de caza fértiles o las zonas de pasto, especialmente en 
épocas de escasez general. Estos primeros enfrentamientos por la supervivencia son 
probablemente los antecedentes de las batallas y las guerras a gran escala que han sacudido a 
nuestra especie a lo largo de la historia. 


¿Qué es Empire Earth? 


CAPÍTULO || 
¿QUÉ ES EMPIRE EARTH? 


Empire Earth es un juego de estrategia en tiempo real de dimensiones épicas. Tú controlas el 
destino de una joven civilización a lo largo de los 500.000 años de la historia de la 
Humanidad. Desde los modestos comienzos tienes que explotar los recursos naturales que hay 
a tu alrededor con el objetivo de construir un imperio capaz de dominar la Tierra. Pero tu 
camino hasta la supremacía no será una tarea sencilla. Tal y como ha sucedido a lo largo de la 
historia, las civilizaciones rivales no dudan en enfrentarse a ti a cada momento. Si organizas y 
ejecutas correctamente tus estrategias, podrás alcanzar la grandeza de tu civilización. 


La aparición de los imperios 


Hace medio millón de años, antes del despertar de la civilización, cuando nuestros 
antepasados se reunían por primera vez alrededor de sus primitivas hogueras, la especie 
humana daba sus primeros e indecisos pasos en un viaje hacia la dominación de la Tierra. 
Empezamos por superar a todos los demás animales y convertirnos en la especie 
predominante del planeta gracias, en gran medida, a nuestra inteligencia y adaptabilidad. 
Desde entonces, el único rival importante con el que las personas han tenido que enfrentarse 
han sido los demás. 


Sin duda, estas rivalidades se remontan a las primeras tribus nómadas; de hecho, las luchas 
por los territorios y los recursos siguen siendo habituales en nuestros días. Todas las 
civilizaciones importantes de la historia han tenido sus importantes rivales: los griegos tenían 
a los persas, los romanos a los cartagineses y los ingleses a los franceses, entre otros. A 
menudo surgían individuos capaces de conducir a su civilización y su pueblo hasta la 
dominación. Los legendarios líderes como Alejandro Magno o Napoleón expandieron 
rápidamente sus imperios, dominando poblaciones locales y extranjeras con su carisma, 
engaños diplomáticos y potencia militar. Estos conquistadores se convirtieron en héroes para 
muchos... y en villanos para otros. 


La conquista, no obstante, no es lo único por lo que se recuerda a las civilizaciones y culturas 
importantes. Las grandes pirámides de Egipto, con una antigúedad de casi 5.000 años, siguen 


Representación de la batalla de Formigny, 15 de abril de 1450 OArchive Photos 
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maravillando a sus visitantes. La filosofía y las matemáticas de los antiguos griegos se 
convirtieron en los cimientos de la ciencia occidental. Roma, que inicialmente persiguió a los 
primeros cristianos, modificó su postura bajo el reinado del emperador Constantino y 
finalmente se llegó a conocer como el Sacro Imperio Romano. Por tanto, es evidente que la 
victoria en el campo de batalla no ha sido la única manera de alcanzar la grandeza. 


Tu papel en Empire Earth 


Para lograr el éxito en Empire Earth, tú y tu civilización debéis alcanzar varios objetivos. 
Tendrás que explorar los alrededores para encontrar alimentos, madera, hierro y otros 
recursos naturales importantes. Los recursos son necesarios para aumentar la población, 
construir edificios e investigar nuevas tecnologías. También necesitas recursos para 
evolucionar a períodos históricos más avanzados o “Épocas”. 


Los alimentos son vitales para aumentar la población de tu civilización. Los ciudadanos 
necesitan el desembolso de alimentos de una sola vez cuando sean creados. Algunos puestos 
militares necesitan recursos adicionales o diferentes; por ejemplo, el entrenamiento de un 
simple arquero requiere madera y oro. Tu civilización también es capaz de crear grandes 
héroes, profetas y otros individuos especializados. 


La construcción de edificios también es fundamental para el crecimiento de tu civilización. 
Los edificios son los lugares en los que creas a tus ciudadanos, formas a los militares e 
investigas nuevas tecnologías. Algunos de ellos, como las Universidades y los Hospitales, 
proporcionan importantes beneficios específicos para tu gente. Tu Capitolio, situado en el 
corazón de tu civilización, es tal vez la estructura más importante que posees. También puedes 
optar por construir sorprendentes Maravillas del Mundo. Además de ser un 

logro notable, éstas otorgan habilidades especiales a tu civilizacié 


Históricamente, los avances tecnológicos a menudo han 
proporcionado a una civilización una ventaja inmediata sobre 
sus rivales. Tu civilización puede investigar gran variedad de 
tecnologías con el fin de mejorar su capacidad. Por ejemplo, 
algunas tecnologías aumentan la productividad y la salud de tus 
ciudadanos, mientras otras mejoran tus edificios. 


Empire Earth está dividido en 14 Épocas históricas. Tu civilizaci 
puede avanzar desde el 500.000 a. C. pasando por la Edad del B 
el Renacimiento, hasta llegar a la Nano Edad del siglo XXII (en 
función de las Épocas que prefieras jugar). Tendrás a tu disposic 
nuevas tecnologías, edificios y armas a medida que avances a lo 
de la historia. Pero ten en cuenta que el progreso no siempre significa 

el éxito. Tu civilización puede prosperar durante una Época y desaparecer en la siguiente. 


Una civilización puede llegar a dominar a sus rivales de muchas formas. Asimismo, puedes 
optar por jugar a Empire Earth de la forma que desees. No existe la “mejor estrategia” o el 
“plan perfecto” en un juego tan rico y dinámico como la propia Historia. 


¿Qué es Empire Earth? 


Características de Empire Earth 


00 0 0 00 00 0 0. 0. 0.0. 0 00 0 Y 


Dimensión épica: abarca más de 500.000 años, desde el descubrimiento del fuego hasta 
la tecnología láser y mucho más. 


Catorce épocas diferentes: revive toda la historia de la Humanidad o simplemente el 
período de tiempo que te interese. 


Forma a más de 200 clases de unidades diferentes. 


Lucha por tierra, mar y aire: además de los ejércitos, puedes construir una gran variedad 
de barcos y aviones. 


Combate en guerras futuristas con unidades robóticas avanzadas y unidades 
antigravitatorias con ayuda de armas secretas. 


Consigue el apoyo de grandes héroes históricos como Guillermo el Conquistador y 
Napoleón para mejorar tus habilidades militares. 


Personaliza tus unidades militares mediante la mejora de su potencia o de su 
equipamiento. 


Participa en el modo Estándar si prefieres un juego de construcción de imperios más 
estratégico o hazlo en el modo Torneo si te gusta la acción más trepidante. 


Consigue que tus profetas acaben con los adversarios mediante la invocación de 
Calamidades como erupciones volcánicas, terremotos y plagas letales. 


Participa en asedios bélicos: derriba los muros enemigos con catapultas, arietes y torres 
de asedio. 


Levanta la moral de tus soldados para mejorar su capacidad de ataque y defensa. 


Une el ingenio con la IA o coordina ataques con tus aliados controlados por el 
ordenador. 


Construye 20 tipos de edificios e investiga 150 tecnologías diferentes. 


Los Templos, las Universidades y otros edificios proporcionan medidas defensivas 
adicionales aparte de los muros y las torres. 


Crea tu propia civilización a partir de 100 atributos distintos o elige entre 21 
civilizaciones predefinidas. 


Diferentes caminos hacia la victoria, incluyendo la conquista militar y la construcción de 
Maravillas del Mundo. 


Seis Maravillas diferentes, cada una con un poder especial. 


Efectos especiales, como el ciclo del día y la noche, la meteorología, agua translúcida, 


humo y efectos especiales de ataque. 


000 000 


Empire Earth 


Vive el juego de forma equilibrada: cada unidad tiene su solidez y su debilidad. 
Consigue 5 recursos diferentes con diferente valor en función de tu estrategia. 


Juega en cuatro campañas épicas individuales tras las que vendrá el extraordinario 
ascenso al poder de una civilización. 


Los “Escenarios de entrenamiento” te presentan los aspectos básicos del juego. 


Increíbles mapas aleatorios de distintos tipos y tamaños con los últimos avances. 


Crea tus propios mapas, situaciones, campañas e, incluso, imágenes del juego con los 
editores que vienen incluidos. 


Edad de Piedra 


Empire Earth 


La Edad de Piedra (50.000 — 5.000 a. C.) 


Durante este período tuvieron lugar muchos avances relacionados con el uso de la piedra y la 
creación de herramientas. Una innovación especialmente importante fue la creación de 
“asas”, la unión de un mango a una herramienta ya existente, como una hoja de piedra. Los 
primeros utensilios con asa fueron los arpones. Con la punta compuesta por una fina piedra o 
“microlito”, el arma resultante era afilada, duradera y letal. Se utilizaba básicamente para la 
pesca y la caza mayor, pero es muy probable que las utilizaran también contra enemigos 
humanos. 


Las prácticas religiosas también evolucionaron durante esta época, siendo cada vez más 
complejas y sofisticadas. Los hombres de la Edad de Piedra vivían una media de menos de 
30 años y la percepción de su mortalidad desembocó en las antiguas prácticas de adoración y 
rituales de enterramiento. Se creía que los primeros hombres sagrados conocidos como 
chamanes tenían poderes para comunicarse con los espíritus. Las pinturas en rocas y en 
cuevas de este período dejan entrever que estas figuras religiosas practicaban rituales 
similares a la magia como medio para garantizar una buena caza o un tiempo favorable. 


La presencia de estos individuos implica que las sociedades estaban diversificadas y cada 
persona desempeñaba funciones distintas. A medida que las sociedades se fueron haciendo 
más complejas, aumentó la necesidad de un liderazgo organizado. Al final de la Edad de 
Piedra las estructuras sociales jerárquicas fueron derivando hacia una autoridad centralizada 
y la formación de un gobierno. Las pruebas de esta tendencia pueden deducirse gracias a los 
ejemplos de asentamientos encontrados en Grecia y en la Península Ibérica. 
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CapPíTULO lll 
ÍNICIO DE EMPIRE EARTH 


Empire Earth es un juego flexible con muchas posibilidades. Están a tu disposición partidas 
“Individuales” y “Multijugador” que incluyen diferentes clases de mapas aleatorios de varios 
tamaños, lugares de recursos, condiciones para la victoria, selección de Época y otras muchas 
opciones. Éstas te permiten modificar el juego para crear diferentes experiencias siempre 
según tus preferencias. En este capítulo te presentamos todas las opciones del juego, la 
configuración del mismo y cómo iniciar partidas “Individuales” y “Multijugador”. 


Inicio del juego 


Después de instalar Empire Earth, hay muchas formas de dar comienzo al juego. Siempre que 
insertes el CD de Empire Earth en tu unidad para CD-ROM, aparecerá una ventana en tu 
pantalla una vez que se lea el CD (si el dispositivo de Reproducción automática está 
activado). Para iniciar el juego desde esta ventana, sólo tienes que hacer clic en el botón 
“Jugar a Empire Earth”. 


coa 


“+ NOTA: es necesario tener insertado el CD de Empire Earth en tu unidad CD- 


ROM jugar a Empire Earth. 


coa 


También puedes iniciar el juego haciendo doble clic en el icono de Empire Earth situado en tu 
escritorio. Si durante la instalación has optado por no tener un icono en el escritorio, siempre 
puedes iniciar el juego con el menú de Inicio. Haz clic en el botón Inicio de Windows y 
selecciona “Programas”. En la lista de programas, selecciona la carpeta de Sierra y, a 
continuación, selecciona la carpeta de Empire Earth. Por último, selecciona “Jugar a Empire 
Earth” para iniciar el juego. 


Cae 


E NOTA: es necesario tener una tarjeta de sonido activa instalada en el 
usuenador para jugar a Empire Earth. Si no es así, es posible que Empire Earth no 


se inicie correctamente. Si tienes una tarjeta de sonido activa, estará visible en la 
barra de tareas de Windows el icono de un altavoz (para controlar el volumen). 


Cara aa 
aaa 


coa 


Menú principal 
Una vez que el juego se cargue, aparece el Menú principal. Aquí tienes muchas opciones. 


(EH Individual — para acceder al menú Individual, que a su vez te permite ver todas las 
opciones de Empire Earth para las partidas individuales, incluyendo las “Campañas” y 
los “Jugar Tutoriales”. 


($ Multijugador — para acceder al menú Multijugador, que a su vez te permite unirte a 
partidas o ser el anfitrión de partidas de Empire Earth con otros jugadores mediante 
Internet o una red de área local (LAN). 


A 


Empire Earth 


O Herramientas del juego — el menú 
Herramientas del juego te 
proporciona el acceso al 
Constructor de civilizaciones de : » 
Empire Earth, al Editor de ] PE parda tndiyicual 


escenarios y al Editor de campañas. : nx. 
o Ovci del; ; y o Partida multijugudor 
pciones del juego — te permite E ii 


establecer tus preferencias para el 
juego con relación a la imagen, los 
gráficos y el sonido. El ajuste de 
estas opciones puede ayudar a 
mejorar el rendimiento del juego en 
ordenadores más lentos. 


o Salir de la partida — para Menú Principal 


salir de Empire Earth. 


Cómo aprender a jugar 


Ya seas un novato en juegos por ordenador o un experto veterano en juegos de estrategia en 
tiempo real, te resultará sencillo dominar Empire Earth. Además de este manual, tienes a tu 
disposición los “Jugar Tutoriales”, que te enseñan a jugar. Cuando estés familiarizado con los 
aspectos básicos, ya podrás explorar las muchas características avanzadas de EE, que te 
ofrecen niveles adicionales de funcionalidad y control. 


Conocer los escenarios 


Si deseas conocer los aspectos básicos de Empire Earth, es muy recomendable que practiques 
en los “Jugar Tutoriales”. Estos te presentan un resumen práctico de cómo jugar a EE, desde 
los elementos esenciales del juego a los rasgos más avanzados. Los “Jugar Tutoriales” se 
dividen en “lecciones” que combinan el aprendizaje del juego y una divertida partida 
individual. 


Para jugar en “Jugar Tutoriales”, haz clic en el botón “Individual”, en el Menú principal. A 
continuación, en el menú Individual, haz clic en el botón “Jugar Tutoriales”. En esta pantalla 
puedes desplazarte por la lista de Conocer los escenarios existentes y elegir el que desees. Si 
es la primera vez que participas en juegos de estrategia en tiempo real, lo mejor es comenzar 
con el primer “Jugar Tutoriales” y practicar en todos. Si tienes más experiencia, selecciona 
un escenario que cubra un aspecto o característica del juego que quieras probar. No es 
necesario jugar en “Jugar Tutoriales” siguiendo un orden determinado. 


Cuando selecciones un escenario de la lista, una breve introducción te permite saber lo que 
vas a hacer durante la partida. Haz clic en el botón “Inicio” para cargar el escenario. En la 
pantalla de introducción / información, revisa tus objetivos y haz clic en el botón “Inicio” 
(con la señal grande) para empezar a jugar. Durante la partida irás recibiendo más 
instrucciones sobre lo que debes hacer. 


Inicio de Empire Earth 


Manual de EE 


El manual de Empire Earth te ofrece información detallada acerca de todas las características 
y las opciones disponibles en Empire Earth. También cuenta con consejos, pistas y gran 
cantidad de referencias históricas para ilustrar el extenso juego de Empire Earth. El capítulo 5 
es un recorrido que muestra muchos de los elementos básicos que componen el juego. Está 
dirigido a aquellos jugadores que deseen ir directamente a las partidas de mapa aleatorio, pero 
también a los que quieran recibir instrucciones y orientación. 


La información sobre las civilizaciones predefinidas y las listas de las relaciones de unidades 
están disponibles en los "Apéndices". 


Partidas individuales 


Es posible acceder a las partidas individuales de Empire Earth haciendo clic en el botón 
"Individual" del Menú principal. Empire Earth incluye dos tipos básicos de partidas 
individuales: las partidas de mapa aleatorio y las campañas / escenarios. Las primeras te 
ofrecen la posibilidad de poner a prueba tus estrategias y conocimientos contra los astutos 
adversarios automáticos de EE. Cada una de las cuatro Campañas que componen Empire 
Earth se dividen en varias partes (escenarios) que en conjunto relatan la historia de la llegada 
al poder de una civilización destacable. 


También tienes la opción de cargar un escenario exclusivo o una partida individual 
previamente guardada (además de comenzar un Escenario de aprendizaje). En la parte 
superior de esta pantalla aparece un cuadro de texto donde puedes insertar tu nombre de 
jugador. 


Nombre de jugador — inserta tu nombre de jugador. 


Jugar un mapa aleatorio — juega una partida de mapa aleatorio contra el ordenador. 
Accederás a la pantalla “Configuración del juego”. 


Jugar una campaña — juega las campañas. Elige una mediante la pantalla “Jugar una 
campaña”. 


escenario”. 


Jugar una partida guardada — carga una partida individual previamente guardada 
mediante la pantalla “Jugar una partida guardada”. 


Conocer los escenarios — juega en los Tutoriales. Elige uno en la pantalla "Jugar una 


a 
O Jugar un escenario— juega un escenario exclusivo. Accederás a la pantalla "Jugar un 
campaña". 


Menú principal — para volver al Menú principal. 


Empire Earth 


Cae 
y 
¿* CONSEJO: cuando juegues contra un adversario controlado por el ordenador, 


existen cuatro formas de modificar la dificultad de la partida. Todas ellas se 
explican más detalladamente en la sección "Configuración del juego", en este 
mismo capítulo. 


Establece el nivel de dificultad como Fácil, Medio o Difícil. 


E 

E 

E 

E 

E 

E Selecciona el número de adversario automáticos. Obviamente, será más 
a difícil derrotar a dos adversario que a uno solo, especialmente si están 
El aliados entre sí. 

El Establece los Ciudadanos iniciales para ti y para el / los jugador(es) por 
El ordenador. Puedes asignarte una ventaja inicial comenzando con más 

E Ciudadanos que tu adversario automático. 

E 

E 

E 

E 

ll 


Selecciona un nivel de recursos. Los jugadores automáticos de las 
partidas de mapa aleatorio comienzan con varios recursos adicionales. La 
selección de un número mayor de recursos iniciales facilita las cosas para 
el jugador “humano”. 


coa 


Cómo jugar una partida de mapa aleatorio 


Jugar una partida individual de mapa aleatorio es muy parecido a jugar una partida de mapa 
aleatorio en el modo Multijugador. Los dos tipos de partidas hacen uso de la pantalla de 
configuración, que explicaremos más adelante en la sección “Configuración del juego”. 


Cómo jugar las campañas 


Empire Earth incluye cuatro campañas épicas. Se trata de la campaña griega, la inglesa, la 
alemana y la rusa. En cada una de ellas, los jugadores deben participar en los escenarios 
siguiendo el orden, lo que significa que un escenario sólo estará disponible después de 
completar todos los anteriores de la campaña. 


coa 


¿E "CONSEJO: mientras juegas en un escenario, puedes hacer clic en el botón 
“Información” para volver a la pantalla “Introducción” y ver tus objetivos. Cuando 
se vayan añadiendo nuevos objetivos, el botón “Información” parpadeará para 
comunicártelo. También puedes volver a leer mensajes anteriores que han sido 
enviados durante el transcurso del escenario (o cualquier tipo de partida) haciendo 
clic en el botón “Mensajes anteriores”. Para más detalles, consulta el capítulo IV. 
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Civilizaciones y Puntos de civilización 
en las campañas 


La civilización que lideras en cada una de las campañas es seleccionada para ti; la griega en la 
primera campaña, por ejemplo. A medida que completes los objetivos de los diferentes 
escenarios que componen la campaña, irás recibiendo esporádicamente “Puntos de 
civilización”. Estos pueden utilizarse en el “Constructor de civilizaciones” para adquirir 
bonificaciones que ayuden a mejorar tu civilización en algún aspecto. En este sentido, tu 
civilización “evolucionará” en la campaña más rápidamente en la dirección que desees llevarla. 


Cuando consigues Puntos de civilización, recibes un mensaje informativo y el botón 
“Selecciones de civilización”, situado en la interfaz del usuario, comienza a parpadear. Haz 
ón “Selecciones de civilización” siempre que estés 
rado/a para gastar los “Puntos de civilización”. En todas las 
las individuales, el juego se detiene cuando entras en el 
nstructor de civilizaciones”. Puedes gastar los “Puntos de 
lización” que has conseguido de la forma que prefieras, pero 
cura elegir las bonificaciones que creas que serán más 
ventajosas para tu civilización en su situación actual. Una 
vez que se reanude la partida, no podrás cambiar tu 
elección. Las bonificaciones que has decidido adquirir 
permanecen en el siguiente escenario de la campaña. Los 
“Puntos de civilización” que optes por no gastar también 
liente escenario, así que puedes gastarlos en otro momento. 


“Alejandro”, basado en el diseño de Mark Churms O2001 


caia 
q REFERENCIA: si deseas más información acerca del “Constructor de 


civilizaciones” y cómo crear tus propias civilizaciones, consulta el capítulo XIV. 


coa 


Cómo iniciar una campaña 


Para iniciar una campaña, haz clic en el botón “Jugar una campaña” en el menú de partida 
individual y selecciona la campaña que quieres jugar en la pantalla “Jugar una campaña”. 
También puedes seleccionar una campaña personalizada (una campaña creada para EE después 
de su salida al mercado) haciendo clic en el botón “Campaña personalizada”. 


Después de seleccionar la campaña que quieres jugar, aparecerá una pantalla para dicha 
campaña que te permite seleccionar de una lista el escenario en el que quieres participar. Si 
todavía no has jugado ninguno de los escenarios de la campaña, tienes que seleccionar el 
primero. Para reanudar una campaña que has comenzado previamente, selecciona de la lista el 
siguiente escenario disponible. También puedes repetir un escenario que ya hayas finalizado. 
Cuando elijas un escenario, podrás leer la Información del escenario y a continuación hacer clic 
en el botón “Comenzar”. La pantalla de introducción / información te presenta el escenario y te 
da a conocer tus objetivos. Haz clic en el botón “Comenzar” (con la señal) para empezar a jugar. 
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Pantalla de la campaña griega 


Cómo jugar un escenario exclusivo 


Si has descargado algún escenario de Internet, un amigo te lo ha enviado o lo has creado tú 
mismo, puedes jugar en él haciendo clic en el botón “Jugar un escenario” en el menú de 
partida individual. En la pantalla “Jugar un escenario” sólo tienes que seleccionar el 
escenario que quieres jugar y hacer clic en el botón “Cargar”. A continuación aparecerá la 
pantalla de introducción / información del escenario y podrás empezar a jugar haciendo clic 
en el botón “Comenzar”. 


Cómo jugar una partida guardada 


Si anteriormente has comenzado a jugar un escenario individual (sea o no parte de una 
campaña) o una partida de mapa aleatorio y los has guardado antes de terminar, puedes 
recargarlos para seguir jugando desde el punto en que los dejaste. En el menú de partida 
individual, haz clic en el botón “Cargar una partida”. En la pantalla “Jugar una partida 
guardada”, aparecerá una relación de todas las partidas individuales guardadas. Selecciona la 
que quieras y haz clic en el botón “Cargar” para comenzar. Si haces clic en el botón 
“Borrar”, borrarás la partida guardada que esté resaltada. También puedes optar por jugar una 
partida guardada desde la pantalla “Jugar una campaña”. 


Partidas multijugador 


Las partidas multijugador te permiten competir contra oponentes humanos mediante una red 
de área local (LAN) o Internet. Haz clic en el botón “Multijugador”, en el Menú principal de 
Empire Earth, para acceder a la pantalla de partida multijugador; aquí podrás elegir entre 
unirte a una partida o ser el anfitrión de otra. Existen muchas formas de unirse o ser el 
anfitrión de una partida multijugador de Empire Earth, que explicaremos a continuación. 
Únicamente el anfitrión tiene el control de las diferentes opciones del juego en EE, incluida 
la elección de jugar una partida o un escenario multijugador previamente guardados. 
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“7 NOTA: para jugar partidas multijugador de Empire Earth, es necesario tener 
conexión a Internet o una red. Además, si el anfitrión abandona la partida por algún 
motivo, Empire Earth procurará “traspasar” las tareas del anfitrión a otro 
ordenador, de forma que los jugadores restantes puedan seguir jugando si así lo 


desean. 


aaa 
pica 


Cae 


coa 


LL REFERENCIA: ya seas el anfitrión de una partida o te unas a ella, accederás 
en ultima instancia a la pantalla “Configurar partida”. Esta pantalla, de la que 
hablaremos más adelante en la sección “Configuración del juego”, también se 
utiliza para las partidas individuales de mapa aleatorio. 


aaa 


coa aaa 


Cómo unirse a una partida en red 


Para unirse a una partida en red mediante una red de área local (LAN), haz clic en la pestaña 
“Unirse a partida en red” y, a continuación, selecciona la partida a las que quieres unirte de la 
lista de partidas disponibles. Haz clic en el botón “Unirse” para ir a la pantalla 
“Configuración del juego” (que describimos más adelante). 


Cómo unirse mediante una dirección IP 


Para unirse directamente a una partida utilizando una dirección IP (Protocolo Internet) es 
necesario que sepas cuál es la dirección IP del anfitrión. Consigue que éste te la envíe por 
E > correo electrónico, un 
Partida multijugador Mii" mensaje instantáneo, por 
A 8 teléfono (si tu línea telefónica 
no está ocupada por Internet) 
O por cualquier otro medio. 
Cuando la tengas, haz clic en 
la pestaña “Unirse mediante 
dirección IP” e inserta la 
1 dirección IP en el cuadro de 
texto disponible. A 
continuación, haz clic en el 
botón “Unirse” para ir a la 
pantalla “Configuración del 
juego”. 


Empire Earth 


Cómo ser el anfitrión de una partida en red 
Si quieres ser el anfitrión de una partida multijugador mediante una red de área local (LAN) o 
proporcionando tu dirección IP a otros jugadores, haz clic en la pestaña “Crear partida en red”. 
Aparecerán entonces nuevas opciones en el lado derecho de la pantalla de partida multijugador. 
Escribe un nombre para tu partida en el cuadro de texto disponible. Si necesitas saber tu dirección 
IP, puedes hacer clic en el botón “Mostrar mi dirección IP”. Cuando estés listo/a, haz clic en el 
botón “Anfitrión” para ir a la pantalla de configuración del juego, donde esperarás a que los demás 
jugadores se unan a tu partida. En la pantalla de configuración, como anfitrión que eres, tendrás 
que elegir el número de jugadores, establecer las opciones del juego y, por último, dar comienzo a 
la partida. Más adelante explicaremos las características de la pantalla “Configuración del juego”. 


Cómo jugar en Internet 


El servicio de chat gratuito de Sierra.com te ofrece una forma más de unirte o ser el anfitrión de 
una partida multijugador de Empire Earth. El servicio de chat te proporciona un lugar de encuentro 
on-line en el que puedes encontrar a otros jugadores con los que jugar. Haz clic en la pestaña 
“Juega en Internet” e inserta tu nombre de usuario y tu contraseña de Sierra.com en los espacios 
disponibles. A continuación, haz clic en el botón “Registro” (o pulsa la tecla Intro). Tendrás que 
seleccionar un servidor y después irás a la pantalla de salas disponibles. 


Si necesitas crear una cuenta en Sierra.com, haz clic en el botón “Crear cuenta”. Se abrirá entonces 
una nueva ventana en la que tendrás que insertar la información necesaria para crear una nueva 
cuenta. Cuando termines, haz clic en el botón “Crear cuenta”. 


Si ya tienes una cuenta pero has olvidado tu contraseña, puedes hacer clic en el botón “Envíame por 
contraseña por correo electrónico”. Tal y como aparece en el botón, recibirás tu contraseña en la 
dirección de email que proporcionaste para tu cuenta en Sierra. 


Salas disponibles 


Tras registrarte, accedes a la pantalla de salas disponibles. El servicio de chat de Sierra está 
organizado por “salas”. Cada una tiene su propio grupo de juego para que elijas uno (también 
puedes ser el anfitrión de uno propio). La pantalla de salas disponibles muestra todas las salas que 
hay disponibles. Selecciona la sala que quieras y haz clic en el botón “Unirse” para entrar en ella. 


También puedes hacer clic en el botón “Actualizar cuenta” si quieres cambiar tu contraseña o tu 
dirección de e-mail. Aparecerá una ventana adicional para que realices los cambios. 


Partidas disponibles 


Cuando entras en una sala, tienes la posibilidad de unirte a una partida ya existente o ser el 
anfitrión de una partida nueva. Cada sala puede albergar simultáneamente varias partidas. Si 
resulta que una sala está completa y quieres ser el anfitrión de una partida nueva, debes elegir otra 
sala. También puedes charlar con otros jugadores de la sala. Haz doble clic en el nombre de un 
jugador en la lista de jugadores y podrás comunicarte sólo con ese jugador en lugar de hacerlo con 
todos los que hay en la sala. 


Los cuadros de comprobación que hay debajo de la lista de partidas disponibles te permiten 
mostrar u ocultar partidas de la lista. Las partidas privadas se están desarrollando detrás de un 
“cortafuegos” y sólo pueden unirse los jugadores que se encuentren detrás del mismo. 
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Pantalla de juegos disponibles 


Cómo unirse a una partida en Sierra.com 


Para unirte a una partida, sólo tienes que hacer clic en la pestaña “Lista de juegos 
disponibles” (si no está ya seleccionada) y seleccionar la partida que quieras de dicha lista. 
No puedes unirte a aquellas partidas que ya estén llenas (es decir, donde todas las ranuras de 
jugadores están completas). Las partidas que han sido protegidas con una contraseña por el 
anfitrión exigen que insertes la contraseña antes de poder unirte. Después de seleccionar una 
partida para unirte, haz clic en el botón “Unirse” y accederás a la pantalla “Configuración del 
juego”. El anfitrión dará comienzo al juego cuando todos los jugadores se hayan unido e 
indiquen que están listos para empezar. 


Cómo Crear una partida en Sierra.com 


Para crear una partida, haz clic en la pestaña “Crear una partida nueva”. En las opciones que 
aparecen, inserta un nombre para tu partida y después haz clic en el botón “Crear” para ir a la 
pantalla “Configuración del juego”. También puedes optar por proteger tu partida con una 
contraseña. Si los jugadores quieren unirse a una partida protegida con contraseña, deben 
insertar la misma contraseña que ha insertado el anfitrión de la partida. 


Cómo jugar una partida o escenario 
multijugador previamente guardados 


Empire Earth permite a los jugadores almacenar y jugar partidas multijugador previamente 
guardadas, así como jugar escenarios multijugador (la partida sólo viene con los escenarios 
individuales). El anfitrión es el único que puede optar por cargar una partida previamente 
guardada o un escenario multijugador. La elección entre una partida previamente guardada y 
un escenario se realiza en la pantalla “Configuración del juego” seleccionando el tipo de 
partida correspondiente en “Opciones del juego”. 


Al restablecer una partida guardada, aparece el nombre de cada jugador en uno de estos 
cuatro colores: 
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(T' Blanco — el jugador se ha unido a la partida. 


($ Rojo - el jugador aún no se ha unido a la partida. El juego no puede comenzar hasta que 
se hayan unido todos los jugadores (excepto los observadores). 


(3 Amarillo — el jugador aún no se ha unido a la partida pero era un observador, así que el 


juego puede comenzar sin él o ella. 


(3 Verde - el jugador es un observador que se ha unido a la partida. 


Cuando todos los jugadores se hayan unido (sin incluir a los observadores, que son 
opcionales) y todos estén preparados, el anfitrión puede comenzar la partida previamente 
guardada haciendo clic en el botón “Comenzar”. Si vas a restablecer una partida previamente 
guardada, no se pueden realizar cambios en las opciones del juego. 


+ NOTA: sólo aquellos jugadores que estaban en la partida multijugador original 
pueden unirse a una partida previamente guardada (determinados por el nombre de 
jugador). Los jugadores que necesiten una copia de la partida guardada, porque se 
desconectaron antes de que la partida fuera guardada, descargarán automáticamente el 
archivo del anfitrión. Los escenarios multijugador estarán organizados de la misma 
forma, si es necesario. No se permiten observadores en los escenarios multijugador. 
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Configuración del juego 


Tanto las partidas individuales como las multijugador de Empire Earth utilizan la pantalla 
“Configuración del juego”, que ofrece gran variedad de opciones. Para las partidas 
multijugador, la pantalla de configuración ofrece además un área de chat para que los 
jugadores charlen entre ellos antes de que comience la partida. Para charlar, sólo tienes que 
escribir un mensaje en el campo de texto para chat y después pulsar Intro. 


Listo 


Únicamente para partidas multijugador. Tras la comprobación, este cuadro indica que el 
jugador compañero está listo para empezar la partida. Es necesario que todos los jugadores, 
incluyendo el anfitrión, estén registrados como “Listos” antes de que éste último pueda dar 
inicio a la partida. Los jugadores no pueden modificar las opciones o abandonar la partida 
mientras se encuentren registrados. 


Jugadores 


La columna Jugador muestra el estado de cada uno de los jugadores y quién las ocupa (si hay 
alguien). El anfitrión individual o multijugador puede elegir el estado de cada una de las 
ranuras. El anfitrión multijugador puede permitir que otros jugadores humanos se unan a la 
partida mediante la apertura de ranuras o impedir que lo hagan mediante el cierre de éstas. 
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($ Abierta — una ranura abierta indica el lugar en el que un jugador humano puede unirse a 


la partida. 
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($ Cerrada — nadie puede unirse a una ranura cerrada. El anfitrión puede expulsar a 
jugadores que ya se hayan unido mediante el cierre de sus ranuras. 


(3 Ordenador - esto significa que un jugador automático está ocupando la ranura. En las 
partidas individuales de mapa aleatorio es necesario que haya al menos un jugador 
controlado por ordenador. Recuerda que en un escenario multijugador puede ser 
necesario que algunas ranuras sean para jugadores automáticos. 


(3 Nombre del jugador — cuando un jugador humano se una a una partida, su nombre 
ocupará la ranura. 


(3 “Observador” (abajo) - Los demás jugadores verán el nombre del jugador escrito en 
verde. Esta opción es únicamente para las partidas multijugador. 


+ NOTA: durante una partida, puedes comprobar el estado de un jugador (por 
ejemplo, desconectado, derrotado, observador, etc.) haciendo clic en el botón y 
observando los iconos alejados de la parte izquierda de la pantalla “Alianzas y 
tributos”. Los detalles sobre estos iconos aparecen en el capítulo IV. 
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Modo Observador 


Puedes unirte a una partida multijugador de Empire Earth como observador para contemplar el 
desarrollo del juego. Los anfitriones también pueden ser observadores. Estos no pueden participar 
en el juego, pero pueden presenciar toda la acción y charlar entre ellos (pero no con los jugadores 
activos). Los observadores pueden ver el mapa completo sin la niebla de la batalla. 


Cada observador ocupa una ranura de jugador. Para el observador, la palabra “observador” 
aparece en la pantalla de configuración de la partida multijugador en lugar de su nombre. Para 
el resto de jugadores, el nombre del jugador observador aparece en verde. 


+ NOTA: los observadores no pueden unirse a los escenarios multijugador. 
lampoco pueden unirse a partidas previamente guardadas a menos que observaran 


la partida original (antes de que fuera guardada). 
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Colores de equipos y jugadores 


La opción “Equipo” permite a todos los jugadores elegir un equipo. Los jugadores que tengan el 
mismo número de equipo comienzan la partida en el mismo equipo, lo que significa que son 
aliados y comparten la Línea de visión (LOS). Un guión "-" indica que no se ha seleccionado 
ningún equipo. (Consulta más adelante la opción del juego para bloquear equipos.) 


Junto a la opción “Equipo” aparece un indicador de Color que señala el color que tendrá cada 
jugador durante la partida. El color de tu jugador marca todas tus unidades y edificios para 
que queden identificadas como tuyos. El color del jugador también aparece en el mini-mapa. 
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Ciudadanos 


En las partidas de mapa aleatorio, los jugadores comienzan la partida con un Capitolio y 
varios Ciudadanos. La lista de ciudadanos se utiliza para controlar el número de Ciudadanos 
para cada jugador. El número predeterminado es 5. En las partidas multijugador, el anfitrión 
es el único que puede modificar el número de Ciudadanos con el que comienza un jugador. 


Esta opción puede utilizarse para proporcionar a los jugadores menos experimentados cierta 
superioridad frente a jugadores más veteranos (o el jugador automático). Al darle a un 
jugador novato más Ciudadanos iniciales 
(o menos a los más experimentados), éste 
primero comienza el juego con ventaja. El 
nivel de ventaja depende del anfitrión. 


Ping 


La pantalla PING es un indicador de la 
calidad de tu conexión a una red o a 
Internet con relación al anfitrión de la 
partida. Esencialmente, cuantos más 
cuadrados verdes aparezcan, mejor será la 
conexión del jugador. Una mala conexión 


en ocasiones puede provocar un juego : i 
“entrecortado”. Pantalla de configuaración del juego 


Opciones del juego 


Las numerosas opciones del juego de Empire Earth te permiten configurar el juego de 
diversas formas. En las partidas multijugador, sólo el anfitrión tiene el poder para modificar 
estas Opciones. 


Tipo de partida 


En el modo Multijugador, hay tres tipos de partidas: mapas aleatorios, escenario y partida 
guardada. Empire Earth cuenta con un excepcional generador de mapas aleatorios que pone a 
tu disposición un número casi ilimitado de maravillosos y exclusivos mapas. Con la elección 
de “Escenario” o “Partida guardada” aparece una pantalla aparte para que el anfitrión elija la 
partida guardada o el escenario en concreto. En el modo Individual, sólo están disponibles las 
partidas de mapa aleatorio porque la carga de un escenario o de una partida guardada se 
realiza en el Menú individual. 


O Mapa aleatorio — juega una partida en un mapa generado de forma aleatoria (Individual 
o Multijugador). 


o Partida guardada — carga y juega una partida previamente guardada (sólo en 
Multijugador). Todos los jugadores de la primera partida, excepto los observadores, 
deberán participar en la partida. 
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Tipo de mapa 


Empire Earth ofrece una gran variedad de mapas aleatorios, cada uno de ellos con unas 
características de juego diferentes. Conquista un continente con un ejército de la Edad del 
Bronce, domina los mares con una majestuosa flota Imperial o envía una columna de tanques 
alo largo de las praderas. Hay un número casi infinito de increíbles mapas a tu alcance. En 
ocasiones, se genera una versión de invierno o de desierto del tipo de mapa. 

Continental — en su mayor parte es tierra con agua alrededor de los bordes del mapa. 
Mediterráneo — gran cantidad de tierra con un mar o una bahía en el interior. 

Zonas montañosas— muchas colinas y acantilados sin agua. 


Praderas — colinas bajas sin agua. Tendrás que explorarlas para encontrar recursos. 


Islas grandes — grandes islas con gran cantidad de agua. Necesitarás capacidad aérea o 
marítima para expandirte. 


0 00000 


Islas pequeñas — son de menor tamaño y a menudo más estrechas que las islas grandes. 
En general son islas más deshabitadas, dependiendo del tamaño del mapa y del número 
de jugadores. 


o 


Islas de torneo — una versión de mapas insulares especialmente diseñados para las partidas 
Torneo. Estas islas siempre tienen agua a su alrededor (excepto en los mapas Minúsculos). 


Tamaño del mapa 


Hay disponibles muchos tamaños para los mapas. En función del número de jugadores, los 
tres tamaños mayores tienden a permitir un mayor tiempo de construcción, es decir, los 
jugadores no se encuentran tan rápidamente. Cada tamaño de mapa ha sido diseñado para 
conseguir una calidad óptima en función del número de jugadores, pero los números que 
aparecen son únicamente sugerencias. Los jugadores que tengan ordenadores más lentos 
deberían utilizar mapas Pequeños o Minúsculos. 


Minúsculo — un mapa personal que es casi un primer plano. Conveniente para 2 jugadores. 


Pequeño — un tamaño apropiado para un número máximo de 4 jugadores. 


Mediano - perfecto de 6 a 8 jugadores. Menos de seis jugadores lo encontrarán 
demasiado espacioso. 


Grande — un mapa bastante grande, óptimo para 8 jugadores. 


Enorme — ocho jugadores tendrán en general mucho tiempo para construir sus 
civilizaciones al margen del tipo de mapa. 
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Gigante — éste es un mapa colosal incluso para el número máximo de jugadores. La 
partida será extensa. Se recomienda sólo para ordenadores rápidos con 128 MB de 
memoria RAM o superior. 


Empire Earth 
Recursos 


Puedes elegir la cantidad de recursos con los que empezarán los jugadores. La duración de una 
partida puede depender notablemente de esta opción; si se eligen recursos Bajos, la partida es 
más larga, mientras que en una partida a Muerte puede acabarse relativamente pronto. 


Siempre se proporcionan más Alimentos y Madera que Piedra y ésta se proporciona 
en mayor medida que el Oro y el Hierro (excepto en la partida a Muerte). Puedes 
elegir la cantidad de recursos con los empezarán los jugadores. La duración de una 
partida puede depender notablemente de esta opción; si se eligen recursos Bajos, la 
partida es más larga, mientras que una partida a Muerte puede acabarse 
relativamente pronto. Siempre se proporcionan más Alimentos y Madera 


Cómo iniciar y acabar una Edad 


Selecciona una Edad para comenzar el juego y otra para que acabe. La Edad final es la última 
Edad que se juega (aunque un jugador puede conseguir la victoria antes de que alguien llegue a 
la Edad final). Puedes elegir jugar todas las edades desde la Prehistoria a la Nano o sólo una. 


También puedes optar por empezar una partida en una Edad al azar si seleccionas 
“Aleatoria”. La Edad inicial aleatoria se selecciona entre todas las edades incluyendo la Edad 
final que selecciones. Por ejemplo, si estableces la Edad inicial como Aleatoria, y la Edad de 
Cobre como la Edad final, tu partida comenzará en la Edad Prehistórica, en la Edad de Piedra 
o en la Edad del Bronce y la última Edad para jugar será la Edad del Bronce. 
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*,¿2 NOTA: cuando elijas comenzar una partida en una Edad que no sea la primera 


ua Prehistórica), empiezas con todas las mejoras tecnológicas y de unidades de las 
edades anteriores ya investigadas. Por ejemplo, si empiezas en la Edad del Bronce, 
tienes acceso a todas las unidades disponibles en la Edad del Bronce (es decir, no 
tienes que convertir al hombre de la garrota en el hombre de la maza) y todas las 
tecnologías de las Edades de Piedra y Prehistoria ya estarán investigadas para ti. 
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Límite de unidades de la partida 


Por lo general, selecciona el número máximo de unidades que se permiten en la partida. Este 
número se divide de forma equitativa entre todos los jugadores (incluyendo los jugadores 
automáticos, aunque sin contar a las unidades de ambiente o las de la Tierra, como los 
animales). Por ejemplo, un límite de unidades de 800 en una partida de 8 jugadores significa 
que cada jugadores consigue un máximo de 100 unidades, lo que se denomina “Capacidad de 
Población”. 
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E NOTA: el límite de unidades de la partida no es una imposición estricta en la 
paruda. Hay tecnologías en el Hospital, por ejemplo, que pueden aumentar la 
población de tu civilización. 
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Variantes del juego 


Existen dos variaciones del juego en Empire Earth que ofrecen dos formas diferentes de jugar. 


o Estándar — esta opción es para jugar una partida normal de mapa aleatorio. 


O Torneo — esta opción te permite jugar partidas más rápidas de Empire Earth con menos 
tiempo de “construcción” en comparación a las partidas Estándar. Las partidas Torneo se 
diferencian de las partidas Estándar en varios aspectos: 


G El avance a una Época en las partidas Torneo cuesta menos. 
O Todos los edificios, los muros y las torres tienen menos puntos de impacto. 
O Los Capitolios y los Centros de ciudad proporcionan menos moral máxima. 


G La consecución de recursos es más rápida en las partidas Torneo. 


Dificultad 


El nivel de dificultad afecta a la forma de jugar de los jugadores automáticos (si los hay). 


O Fácil -ésta es una buena opción para principiantes. 


O Medio - éste es el nivel de dificultad predeterminado. Es aconsejable que los jugadores 
intermedios utilicen esta opción. 


o Difícil — este nivel de dificultad es un desafío incluso para los jugadores más experimentados. 


Velocidad de la partida 


Puedes elegir entre las cuatro velocidades distintas para la partida. Cuando ésta comience, 
puedes modificar la velocidad de la partida utilizando las teclas (+) o (-) a menos que en la 
pantalla de Configuración esté activada la opción “Bloquear velocidad” (ver abajo). 


o Lenta — un tercio más lenta que la velocidad estándar. 
O Estándar — la velocidad predeterminada de la partida. 


O Rápida — dos veces más rápida que la opción Lenta. 


o Muy rápida — recomendada sólo para los jugadores más experimentados 


Maravillas para vencer 


Selecciona el número de Maravillas que un jugador o un equipo 
tiene que construir para conseguir la victoria en la partida con una 
“Maravilla para vencer”. Es necesario que las Maravillas 
permanezcan en pie durante un período de tiempo concreto, tal y 
como se indica en el Reloj de la maravilla. Desactiva esta opción si 
quieres construir Maravillas sin el objetivo de conseguir una victoria. 


Empire Earth 
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q REFERENCIA: los jugadores deben esperar al menos hasta la segunda Edad 
antes de poder construir Maravillas. Además, éstas no se pueden construir nunca 
durante las Edades Prehistóricas y de Piedra, pero pueden construirse siempre 
durante la Nano Edad. Consulta el capítulo XII para más detalles. 
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Mostrar mapa 


Activa este cuadro si quieres comenzar con el mapa completamente descubierto (permanece 
la niebla de la guerra). Si es desactivado, los jugadores tienen que explorar el mapa para que 
se vaya descubriendo. La opción predeterminada es la segunda. 


Cómo usar Civilizaciones personalizadas 


Cuando se seleccionan, los jugadores deben crear una civilización o seleccionar una que 
hayan creado previamente (mediante el Constructor de civilizaciones). Si esta opción está 
desactivada, los jugadores deberán elegir una de las civilizaciones predefinidas que contiene 
el juego. La segunda opción es la predeterminada. 


Bloquear equipos 


Esta opción mantiene unidos a los equipos e impide que los jugadores cambien su condición 
diplomática durante el juego. Activa este cuadro para mantener a los mismos equipos durante 
la partida. Si está desactivada, los jugadores pueden formar y romper alianzas en la pantalla 
“Alianzas y tributos” siempre que quieran. La primera opción es la predeterminada. 


Bloquear velocidad 


Si este cuadro se activa, evita que los jugadores cambien la velocidad de la partida una vez 
que ésta ha comenzado. Si se desactiva, los jugadores pueden aumentar o disminuir la 
velocidad del juego siempre que lo deseen. La primera opción es la predeterminada. 


Códigos de trucos 


Activa este cuadro para habilitar los códigos de trucos de Empire Earth. Si se desactiva, los 
códigos de trucos no podrán usarse durante el juego. La segunda opción es la 
predeterminada. Esto se aplica únicamente a las partidas Individuales. 


Cómo iniciar una partida 


El inicio de una partida de Empire Earth varía si se trata de una partida de mapa aleatorio 
Individual o una partida Multijugador. 


Individual 


Una partida Individual debe tener únicamente un jugador humano y al menos un jugador 
controlado por el ordenador. Para comenzar una partida de mapa aleatorio con las opciones 
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Pantalla de selección de civilización 
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del juego seleccionadas, haz clic en el botón “Comenzar partida”. A continuación aparecerá 
una pantalla de carga y, cuando ésta se complete, comenzará el juego. 


Multijugador 


Una partida Multijugador tiene que tener al menos dos jugadores humanos. Los jugadores 
automáticos son opcionales. Únicamente el anfitrión puede comenzar la partida. Todos los 
jugadores tienen que activar la opción “Listo” para que el anfitrión pueda dar inicio al juego 
haciendo clic en el botón “Comenzar partida”. 


Cómo seleccionar tu civilización 


En las partidas de mapa aleatorio, los jugadores tienen 5 minutos tras el comienzo del juego 
para seleccionar una civilización. Así tienen tiempo para revisar el mapa y evaluar la 
situación antes de comprometerse con una civilización en particular. 


Durante estos 5 minutos, puedes hacer clic en el botón intermitente “Selecciones de 
civilización”, bien sobre el mini-mapa o en el de la esquina superior izquierda de la pantalla. 
La pantalla de Elección de civilización aparecerá a continuación (si la opción “Usar 
Civilización predeterminada” está desactivada) y entonces podrás elegir una de las 21 
civilizaciones predefinidas que quieras utilizar. La lista de la izquierda muestra todas las 
civilizaciones predefinidas. Cuando hagas 
clic sobre una civilización, aparecerán sus 
características o “bonificaciones” en la 
parte derecha de la lista para que puedas 
ver qué ventajas ofrece dicha civilización. 
Cuando te decidas por una, asegúrate de 
que la has seleccionado (resaltado) y haz 
clic en el botón “Aceptar” para volver a la 
partida. Las bonificaciones de la 
civilización comienzan a tener efecto al 
volver a entrar a la partida. 


Tienes que elegir una civilización antes de 
que el tiempo se acabe. Cuando 
comiencen los 5 minutos, aparecerá la 
pantalla “Seleccionar civilización” de 
forma automática para que puedas elegir una. Los jugadores pueden elegir cualquiera de las 
que hay disponibles, incluso si otro jugador ha elegido la misma civilización. 


25 NOTA: en las partidas Multijugador, el juego no se detiene cuando accedes a 
seleccionar una civilización. Si te encuentras en el proceso de selección de 
civilización, podrás completar tu selección cuando el tiempo se acabe. 
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Cómo usar Civilizaciones personalizadas 


Si se ha seleccionado la opción “Usar civilización personalizada” en la pantalla de 
configuración del juego, haz clic en el botón “Selecciones de civilización” para que aparezca 
la pantalla “Constructor de civilizaciones” en lugar de la lista de civilizaciones predefinidas. 
En esta pantalla, puedes crear una nueva civilización desde cero o cargar una civilización que 
hayas creado y guardado previamente. No puedes seleccionar una civilización predefinida en 
este caso y tampoco puedes guardar una civilización para utilizarla más tarde. 
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LL REFERENCIA: en el capítulo XIV puedes encontrar más información acerca 
ae 1as civilizaciones predefinidas y más detalles sobre la creación de tu propia 


civilización con la ayuda del Constructor de civilizaciones. Las bonificaciones para 
las civilizaciones predefinidas están enumeradas en el Apéndice A. 
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Configuración 


Los parámetros del juego te permiten controlar la apariencia y el sonido de Empire Earth. 
Para modificar los parámetros del juego en Empire Earth, haz clic en el botón 
“Configuración”, en el Menú principal. También puedes acceder a los parámetros del juego 
durante la partida haciendo clic en el botón “Opciones del juego” (para más información, 
consulta el capítulo IV). Los parámetros del juego para Empire Earth se dividen en tres 
categorías o “páginas” principales: Vídeo (gráficos), Audio e Interfaz. Mediante el ajuste de 
los parámetros en estas páginas, puedes optimizar el rendimiento de EE en tu ordenador y 
establecer diversas preferencias. Haz clic en el botón “Restablecer valores predeterminados” 
si quieres que los parámetros del juego sean los predeterminados. 


Parámetros de video 
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Vídeo 


Parámetros de vídeo 


Tarjeta gráfica — selecciona la tarjeta gráfica que vas a utilizar. En la mayoría de los 
casos, esta selección se realiza automáticamente y no es conveniente modificarla. 


Aceleración 3D - establece el sistema de renderización de 3D que la tarjeta gráfica 
debería utilizar. En la mayoría de los casos esta selección se realiza automáticamente y 
no tienes que cambiarla. 


Resolución de la pantalla — aquí puedes seleccionar la resolución de la pantalla de 
juego. Las resoluciones disponibles dependen de la tarjeta gráfica que estés utilizando. 
Los ordenadores más rápidos pueden hacer uso de una mayor resolución y de más 
colores. Para los ordenadores más lentos, es recomendable seleccionar una resolución 
más baja (por ejemplo, 800 x 600 píxeles con color de alta intensidad a 16 bits) para 
aumentar el rendimiento del juego. 


Opciones para los gráficos 


Permitir zoom — en esta opción puedes activar y desactivar el dispositivo de zoom del 
juego. 


Mostrar sangre — elige si quieres o no mostrar sangre cuando las unidades sufran daños. 


Calidad gráfica — estos cinco parámetros de calidad te permiten restablecer los valores 
para las opciones incluidas en el cuadro. Los ordenadores más lentos deberían utilizar 
“Rendimiento máximo”, mientras los ordenadores más rápidos pueden hacer uso del 
parámetro “Máximos gráficos”. También puedes ajustar el rendimiento del juego 
mediante la selección de una de las opciones intermedias. Si lo deseas, en el cuadro 
puedes personalizar de forma individual cada una de las opciones para gráficos. 


(3 Detalle de modelos - establece el nivel de detalle de los modelos como Bajo, Medio 
o Alto. Para los ordenadores más lentos, elige la opción “Bajo” para aumentar el 
rendimiento (recuerda que la calidad de algunos modelos puede deteriorarse). 


O Detalle de efectos — esta opción te permite activar y desactivar algunos de los 
efectos especiales del juego. Con la opción “Alto”, se muestran todos los efectos, 
con la opción “Medio” se desactivan algunos y la opción “Bajo” desactiva algunos 
efectos más. Se recomienda que los ordenadores más lentos elijan la opción “Bajo” 
para aumentar el rendimiento. 


(3 Filtro de alta resolución — esta opción modifica los bordes bruscos de las texturas 
para que parezcan más “suaves”. Desactiva esta opción para aumentar el rendimiento 
en los ordenadores más lentos. 


a Iluminación de alta resolución — esta opción activa los efectos de iluminación en 
3D. Desactiva esta opción si tu ordenador es algo lento. 
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(Í Texturas de alta resolución — elige entre usar o no texturas de alta calidad. Los 
jugadores con ordenadores más lentos pueden mejorar el rendimiento si desactivan 
esta opción. (Los cambios realizados en esta opción durante el juego tienen efecto 
únicamente después de salir y reiniciar Empire Earth). 


(3 Sincronización vertical — esta opción sirve para que la pantalla se reajuste. 
Desactiva esta opción para mejorar el rendimiento, aunque pueden aparecer 
pequeñas anomalías en la pantalla. Recuerda que algunas tarjetas gráficas más 
antiguas no soportan esta característica. 


(3 Sombras - elige si quieres o no dibujar sombras. En ordenadores más lentos, el 
rendimiento mejora si esta opción se desactiva. 


o 


Nubes - elige si quieres que aparezcan nubes en el cielo. En ordenadores más 


lentos, desactiva esta opción. 


(Í Suavizado de bordes — esta opción suaviza los bordes irregulares de los gráficos. 
No todas las tarjetas gráficas soportan esta opción de pantalla completa, así que está 


desactivado de forma predeterminada. 


Audio 
Parámetros de música 


Volumen de la música — establece el volumen de la música. 


Calidad de la música — establece la calidad del sonido de la música. Es aconsejable que 
los jugadores con ordenadores más lentos establezcan esta opción como “Bajo” o 


“Desactivado” para mejorar el rendimiento. 


Efectos de sonido 


Volumen del sonido — establece el volumen de los efectos de sonido. 


Probar volumen del sonido — haz clic en este botón para probar el volumen de los 
efectos de sonido. 


Número máximo de sonidos — esta opción determina la cantidad de efectos de sonido 
que pueden reproducirse simultáneamente. Es aconsejable que los jugadores con 
ordenadores más lentos establezcan este parámetro como “Máximo rendimiento”. 


Sonidos de fondo — activa esta opción para escuchar los sonidos ambientales del juego 
o desactívalo para no tenerlos. El rendimiento será mejor si esta opción permanece 
desactivada. 


Interfaz 


Velocidad de desplazamiento — determina la velocidad a la que se desplaza la pantalla 


del juego al mover el puntero del ratón hacia el borde de la misma. 
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O Velocidad del zoom- determina la velocidad a la que se desplaza la pantalla del juego al 


mantener pulsada la rueda del ratón (o el botón central) y mover el puntero del ratón. 

o Sensibilidad del ratón — determina la velocidad a la que se desplaza el puntero del ratón 
por la pantalla. 

o Orientación del ratón — utiliza esta opción para modificar las funciones de los botones 
izquierdo y derecho del ratón (no afecta a la rueda del ratón). El valor predeterminado es 


para las personas diestras. 


Opciones para guardar 


O Frecuencia de autoguardado — la frecuencia, en minutos de juego, con la que la partida 


se guarda automáticamente. 
(3 Número máximo de partidas guardadas — la cantidad de archivos del juego guardados 
pueden conservarse en tu disco duro de forma simultánea. Primero se borra el archivo de 


guardado automático más antiguo. 


Herramientas de la partida 


La pantalla “Herramientas de la partida”, fuera del Menú principal, proporciona el acceso al 
Constructor de civilizaciones, al Editor de escenarios y al Editor de campañas de Empire 
Earth. El Constructor de civilizaciones te permite crear tus propias civilizaciones 
personalizadas; para más información, consulta el capítulo XIV. La descripción de los 
Editores de escenario y campaña aparece en el capítulo XV y, si deseas conocer más detalles, 
consulta el manual en el CD-ROM de Empire Earth. 


Empire Earth 


Cómo guardar y salir de una partida 


Puedes guardar una partida en cualquier momento del juego y reanudarla más tarde (también 
es posible salir de una partida sin guardarla). Para acceder a éstas y otras opciones, haz clic 
en el botón “Opciones del juego”, en la parte superior izquierda de la pantalla. Hay más 
opciones disponibles en el menú de Opciones, de las que hablaremos en el capítulo IV. 


Victoria y derrota 


En las partidas de mapa aleatorio, un jugador o un equipo pueden conseguir la victoria 
mediante la conquista o la construcción de Maravillas. La victoria por conquista se logra 
acabando con todas las unidades y edificios del jugador(es) rival(es). (Para conseguir la 
victoria, no es necesario destruir las Casas, los Hospitales, las Universidades, los Graneros, 
las Granjas, los Muros, las Torres ni las Puertas). Si la opción de victoria por Maravilla está 
activada, ésta se puede obtener mediante la construcción del número correcto de Maravillas y 
logrando que permanezcan en pie hasta que el reloj lo señale. Una victoria por conquista 
sigue siendo posible incluso cuando la opción de victoria por Maravilla está activada. 


coa 


E 25 NOTA: los Escenarios a menudo tienen condiciones diferentes o adicionales 
para la victoria. Las instrucciones del escenario darán a conocer los requisitos 
necesarios para ganar. 


E 
: 
E 
a 


coa aaa 


coa 


Cuando la partida acabe, tendrás a tu disposición una imagen completa del mapa para que 
puedas examinarlo, si así lo deseas. Para salir de la partida, haz clic en el botón 
“Opciones del juego” (o pulsa la tecla F10) y, a continuación, haz clic en el botón 
“Abandonar partida”. Las estadísticas de la partida te muestran tu actuación en 
comparación a los demás jugadores. La pantalla está dividida en 7 páginas diferentes, a las 
que puedes acceder haciendo clic en su pestaña correspondiente, situada en la parte superior 
de la pantalla. Una estrella situada junto a las estadísticas individuales indica qué jugador ha 
tenido la mejor actuación en este aspecto en concreto. Puedes salir de estas estadísticas en 
cualquier momento haciendo clic en el botón “Salir”. 
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Edad de Cobre (5.000 — 2.000 a. C.) 


El cobre fue uno de los primeros metales que más utilizaron los hombres debido a su 
flexibilidad y su consistencia. Al igual que el oro y la plata, el cobre podía moldearse 
consiguiendo diferentes formas y siendo, al mismo tiempo, muy resistente. Por consiguiente, 
fue utilizado por los primeros metalúrgicos para fabricar herramientas y armas. Las primeras 
mazas con punta de cobre aparecieron en Mesopotamia en el tercer Milenio a. C. En este 
período, el hierro también empezó a ser de gran utilidad principalmente por su gran 
abundancia, aunque tendrían que pasar muchos siglos antes de que lograse un lugar 
privilegiado entre los materiales preferidos para fabricar herramientas. Sin embargo, debido a 
la disponibilidad de estos materiales, no todas las armas realizaron una transición rápida de la 
piedra al metal. Los arqueros, por ejemplo, siguieron utilizando puntas de flecha de piedra a 
lo largo de la Edad del Bronce porque eran lo bastante letales y más sencillas de fabricar. 


A comienzos de la Edad del Bronce, los egipcios ya construían barcos de guerra con cañas. 
Estas naves eran básicamente balsas que podían utilizarse únicamente en las tranquilas aguas 
del Nilo. Alrededor del año 2.000 a. C., Egipto y Creta ya contaban con barcos de madera 
capaces de navegar por las agitadas y revueltas aguas del Mediterráneo. Para su propulsión, 
estos barcos de guerra utilizaban de forma conjunta una vela cuadrada (para la velocidad) y 
remos (para las maniobras). 


Otro fenómeno significativo de esta época fue la aparición de la agricultura. La capacidad 
para el cultivo permitía a la gente asentarse en una zona, lo que supone una condición 
necesaria para la creación de una civilización. La primera civilización conocida apareció en 
Sumeria, al sur de Mesopotamia, durante el 5” Milenio a. C. Además del cultivo de cebada, 
trigo y uvas, los sumerios domesticaban animales para obtener carne y otros materiales, así 
como para el uso de arados y carretillas. La lista de mercancías, incluyendo los linajes de 
caballos, quedaban registradas en tablillas de arcilla utilizando el cuneiforme, el primer 
sistema de escritura. A finales de la Edad de Cobre, la agricultura se había extendido desde 
Oriente Medio a toda Europa. 
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CaríTULO IV 
CÓMO JUGAR A EMPIRE EARTH 


Para forjar un imperio, tu gente necesita orientación y supervisión. Este capítulo se ocupa de 
explicar cómo controlar a tus Ciudadanos, a las fuerzas militares y a los medios de 
producción con el fin de construir el imperio más poderoso que jamás se ha visto en la Tierra. 
La Interfaz del usuario para Empire Earth está diseñada para ofrecerte un control total sobre 
tu civilización, siendo a la vez fácil de aprender y utilizar. 


La pantalla de Juego 


La pantalla del juego de Empire Earth está compuesta por dos partes principales: el mundo 
del juego tal y como aparece en el Mapa principal y la Interfaz del usuario. El mundo del 
juego es el lugar en el que tiene lugar el juego en sí. La Interfaz del usuario te permite 
controlar y manejar los acontecimientos del mundo del juego. Cuando desplazas el puntero 
sobre un botón, aparece un texto de ayuda en la esquina inferior izquierda de la pantalla. La 
Edad en la que actualmente se encuentra tu civilización aparece en la parte superior de la 


pantalla. 
Velocidad de la partida y Tiempo de juego 
“Opciones del juego”, “Alianzas y Edad actual de tu transcurrido o Secuencias / Segundo (la tecla 
tributos” y “Selecciones de civilización” Civilización Fl1 se usa para alternar) 
Perdi al roo = 
Mensajes anteriores y 
Botones de C 
(no se muestra “Información”) 
Mapa principal 


(Mundo del juego) 


Botones de “Acción” 


Mini-mapa 


Interfaz del usuario 


Mostrar Unidad / Barra del Inventario de Botones “Control del grupo” Botones de “Ciudadano 
Cargamento recursos inactivo”, “Unidad 
oculta” y “Señal” 


E 
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El mundo de juego 


Qué hay en este mundo 


El mundo de juego de Empire Earth imita al mundo real. A medida que explores los paisajes, 
irás viendo praderas, colinas, acantilados, océanos y otros accidentes geográficos. También 
podrás descubrir recursos naturales como árboles, depósitos de minerales, animales y vegetación 
comestible. Estos recursos pueden obtenerse para ayudar en la construcción de tu civilización. 


A 


Alimentos: pasto de hierbas Alimentos: animales salvajes Alimentos: peces 


Madera Piedra Oro Hierro 


Jugadores 


A medida que explores el mundo, irás encontrándote con otras civilizaciones. Cada una de 

ellas tiene su propio color situado sobre su gente y sus edificios; toma nota de esto, porque 
ésta será una buena forma de seguir la pista de tus enemigos. Y tal vez de llevar a cabo una 
venganza. 


Sobre un edificio o un individuo seleccionado, ya sea aliado o enemigo, aparece una barra 
que muestra su salud relativa. Si la barra está completamente verde, esto significa que la 
salud del individuo es completa; mientras que una barra verde y roja significa que ha sufrido 
daños o está herido. Además, si sitúas el cursor del ratón sobre cualquier unidad, aparecerá su 
barra de salud y el nombre del jugador al que pertenece. 
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Niebla de la guerra 


Las áreas del mundo del juego que todavía te quedan por explorar aparecen en negro (si la 
opción “Mostrar mapa” está desactivada). A medida que los miembros de tu civilización se 
desplacen por el mapa, éste se irá descubriendo. Las partes del mundo que tu gente ha 
explorado pero que actualmente no se encuentran dentro de su línea de visión están ocultas 
por la “Niebla de la guerra.” Ésta te impide ver lo que está ocurriendo en los lugares que tus 
fuerzas no tienen a la vista en la actualidad. Asimismo, tus enemigos no pueden ver lo que 
está haciendo tu gente si no tienen a nadie allí para mirar. 


Interfaz del usuario 


Inventario de recursos 


Los recursos disponibles para que tu civilización los use aparecen en la barra del Inventario 
de recursos situada cerca de la parte inferior de la pantalla. A medida que tus Ciudadanos 
reúnan los recursos y los depositen en un punto de almacenamiento (por ejemplo, un 
Asentamiento) tu inventario de recursos irá aumentando gradualmente. Cuando los utilices 
por ejemplo, para construir edificios o para formar tropas, tu inventario de recursos 
disminuirá. Hay cinco recursos en Empire Earth: Alimentos, Madera, Piedra, Oro y Hierro. 


TIATTCIAIA ETT CACA AS 


O ES 63 3 


MT 


Alimentos Madera Piedra Oro Hierro Población 


Índice de población 


A la derecha de tu Inventario de recursos está situado tu Índice de población o “Índ pobl.” El 
primer número indica el volumen actual de tu población. El segundo número, después de la 
barra, indica el volumen que tu población puede alcanzar; algo que también se conoce como 
tu capacidad de población o “Cap pobl”. No puedes producir más unidades si tu índice de 
población es igual o superior que tu Cap pobl. 


Botones de “Área” 


Botones de “Acción” 


En ocasiones tendrás que ordenar a tu gente o a tus edificios que realicen alguna acción 
especial. Es posible dar muchas órdenes con ayuda de los botones de “Acción”. Estos botones 
aparecen junto al área de Información y Mejoras de la unidad cuando seleccionas una 
persona, un arma militar y casi todos los tipos de edificios. 


BOTÓN 


ACCIÓN 


Detener 


Explorar 


Establecer 
Comporta- 
miento de 
unidades 


Patrullar 


Establecer 
formación 


Atacar 


Poblar 


Convertir 


Curar 


Reparar 


Grito de 
guerra 


Empire Earth 


RESPONSABLE FUNCIÓN 


Cualquier 
unidad 


Cualquier 
unidad 


Cualquier 


cuerpo militar. 


Unidad 


Cualquier 
cuerpo militar 


Cualquier 
grupo de 
unidades 
militares 


Artillería y 
otras unidades 
de tierra 


Ciudadanos 


Sacerdotes 


Médico 


Apolo 
cibernético 


Héroes 
estrategas 


Detiene la unidad seleccionada y 
cancela todas las Órdenes. 


Instruye a la unidad seleccionada para 
que explore de forma automática las 
áreas del mapa que están sin explorar. 


Establece las “reglas de combate” para una 
unidad.. Los comportamientos informan a las 
unidades de las condiciones en las que hay 
que atacar y perseguir a un enemigo. 


Instruye a la unidad seleccionada para 
que patrulle por la ciudad aliada más 
cercana. 


Ordena a un grupo de unidades 
militares seleccionado a alinearse en la 
formación especificada. 


Dispara a la zona indicada, en vez de a 
una unidad o un edificio en particular. 


Instruye a un Ciudadano para que se encargue 
de poblar un Asentamiento, un Centro de 
ciudad o el Capitolio. Lo haces para mejorar y 
recibir una bonificación económica. 


Instruye a un sacerdote para que 
convierta a un enemigo. 


Instruye a un Médico para que cure a 
la unidad indicada. 


Ordena al Apolo cibernético a curar a 
un cyber en concreto. 


Para que el Héroe emita un Grito de 
guerra para desmoralizar al enemigo y 
sufran más daños en la batalla. 


AC CO EL 


A AA 
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Descargar 


Cancelar 
Acción 


Establecer 
punto de 
ofensiva 


Replantar 
cultivos 


és Bloquear 


Desbloquear 


Buques de 
transporte, 
Fortaleza 


Ciudadanos. 
Profetas, 
Calamidad, 
Buque de 
transporte, etc. 


Cualquier 
edificio de 
producción 


Granero y 


Granjas 


Puertas 


Puertas 


Descarga un buque de transporte 
seleccionado en el lugar indicado o lo 
más cerca posible 


Cancela la orden actual, como construir 
o recolectar 


Determina un punto en el mapa en el que 
las unidades se concentran. (Los 
aeropuertos y los portaaviones tienen 
puntos de ofensiva especiales. Consulta el 
capítulo VIII para más detalles). 


Replanta cultivos alrededor del granero 
(si alguno ha quedado destruido). 


Bloquea una puerta para que ningún 
aliado o enemigo pueda pasar por ella. 


Desbloquea una puerta para que ésta se 
abra a los aliados, pero no a los 
enemigos. 


Botones de Formación y Comportamiento 
Los botones “Establecer comportamiento de la unidad” y “Establecer formación de la unidad” 
son botones de “Acción” especiales: tienen forma octogonal y te permiten asignar un 
comportamiento o una formación a tus tropas. El dibujo de cada botón muestra el 
comportamiento y la formación actuales de la(s) unida(es) seleccionada(s). Cuando hagas clic 
en alguno de los botones aparecerán botones independientes de “Comportamiento” y 
“Formación”, que te permiten seleccionar el comportamiento o la formación que desees. 


1", REFERENCIA: puede encontrarse información adicional sobre “Comportamientos” y 
“Formaciones” en este mismo capítulo y en el capítulo VITI., 
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Botones de “Producción” 


Tu civilización puede producir muchos tipos de elementos: edificios, personas, fuerzas 
militares, nuevas tecnologías y más. Tú controlas la producción mediante el uso de los 
botones de “Producción”. Hay varios tipos de botones de “Producción” que más adelante 
describimos y que varían en función de la Edad en la que te encuentres o del edificio que 


selecciones. (Recuerda que la mayoría de las unidades militares no tienen botones de 
“Producción”.) 


Para producir un elemento, sólo tienes que hacer clic en el botón correspondiente (o hacer 
clic con el botón derecho para detener / cancelar la producción). Los recursos necesarios para 
la producción se restan de tu inventario. Si actualmente no tienes suficientes recursos para 
producir un elemento en particular, su botón correspondiente aparecerá “difuminado”. 


Botones de “Construcción” 


Tus Ciudadanos pueden construir estructuras para tu civilización: Asentamientos, 

Aeropuertos, Muelles, Muros y Maravillas. La construcción de edificios se logra 
, utilizando botones especiales de “Producción” llamados botones de 

a “Construcción”. Cuando hagas clic en el botón de “Construcción”, debes 

de granero” Seleccionar a continuación un lugar del mapa donde quieras que tus Ciudadanos 

construyan la estructura. Puedes encontrar más información sobre cómo 

construir edificios en este mismo capítulo. 


Botones de “Instrucción / Creación” 


Para completar las categorías de tu civilización, puedes instruir a Ciudadanos 
adicionales y a soldados y crear armas de guerra. Algunos edificios de 


Producción como el Cuartel y la Fábrica de tanques, pueden usarse para este 
propósito. 


Botón de 
“Instrucción 
de ciudadano 
prehistórico” 


Botones de “Mejora de la unidad” 


A medida que tu civilización avance por las diferentes Edades, estarán a tu 
disposición nuevos tipos de guerreros y de armas. Muchas de estas nuevas 
unidades militares son “mejoras” de unidades anteriores. Los botones de 
“Mejora” te permiten sustituir a tus unidades más antiguas por unidades más 
actuales. Por ejemplo, los hombres con Garrotes se convierten en Maceros, los 
Maceros se convierten en Espadas cortas y así sucesivamente. 


Botón de 
“Mejora” 


Botones de “Investigación” 
Históricamente, el progreso se ha calibrado en parte por los avances y los 
hallazgos tecnológicos de una sociedad. Tu civilización puede realizar 
investigaciones tecnológicas en algunos tipos de edificios como el Capitolio y 
la Universidad. Las tecnologías aportan beneficios concretos a tu civilización, 
tales como edificios más robustos, ciudadanos más fuertes y una producción 
económica más importante. 


Botón de “Herramientas de empuñadura” (+15% de obtención de Piedra) 
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Botones de “Mejoras en la unidad” 


Si en los demás aspectos hay igualdad, el ejército que esté mejor equipado e instruido tiende a 
triunfar en el campo de batalla. En Empire Earth, es posible personalizar las unidades 
militares mediante la mejora de sus atributos, es decir, mejorando su equipamiento y su 
entrenamiento. 


Cada clase de soldado y de arma militar tiene su propio conjunto de atributos únicos. Cuando 
mejoras un atributo para un soldado individual, todos los soldados de ese tipo reciben la 
mejora. Por ejemplo, cuando mejoras la velocidad de un solo Lancero, mejora la velocidad de 
todos los Lanceros, incluso la de aquellos que todavía no has instruido. Asimismo, las 
mejoras se mantienen cuando realizas progresos, por lo que cuando conviertes a los Lanceros 
en Maceros, la mejora de la velocidad sigue vigente. Cada mejora le cuesta a tu civilización 
una cantidad concreta de recursos. 


Las mejoras se realizan en el área de “Información y mejora de la unidad”; sólo tienes que 
hacer clic en el botón del atributo que quieras mejorar. El número que aparece antes del signo 
(“+”) para cada atributo es el nivel básico de ese atributo. El número que aparece después del 
signo + indica el grado de mejora que se ha asignado a ese atributo. Cada uno tiene una 
cantidad máxima hasta la que puede mejorar. Además, tienes la posibilidad de llevar a cabo 
un total de 10 “pasos” de mejoras. Cada mejora en la armadura cuenta como un paso y las 
demás mejoras cuentan como 2 pasos. El número sobre la imagen de la unidad indica el 
número de pasos que se han dado hasta ese momento. 


Cae 


5.37 NOTA: todas las bonificaciones que tu civilización proporciona a tus unidades 


aparecen también en el área de “Información y mejora de la unidad”. 


coa 


Austria 


Nombre de la 


Nombre de la Culverin civilización 
unidad +5 
Imagen de la unidad 269/2769 Atributo de los 
puntos de impacto 
mostrando 


, a A 
los pasos totales : e q. 


A 
B0+0 741 10+1 


Otros atributos de la 


E > 
unidad 


14+0 4349 


Área de información y mejoras de la unidad 


0] ES pa 


Ataque Alcance Velocidad Efecto en área 
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Armadura de choque Armadura de flecha Armadura de perforación Armadura de arma 
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Armadura de láser Tiempo de vuelo Potencia Cargamento / Guarnición 


Botones de “Control del grupo” 


Las fuerzas militares llevan mucho tiempo organizadas en grupos 
tales como divisiones, pelotones y aire. Los botones de “Control del 
grupo” en Empire Earth, situados en la parte inferior derecha de la 
pantalla de juego, te ayudan a crear grupos y a seguir la pista de los 
que has creado. El uso de estos botones se explica en este mismo capítulo. 


Botón “Ciudadano inactivo” 


El botón “Ciudadano inactivo”, bajo el mini-mapa, te permite buscar Ciudadanos 
individuales (y Botes de pesca) que no tienen nada que hacer. Cuando haces clic en 
“Ciudadano inactivo” (o en la tecla de tabulación), el siguiente ciudadano inactivo 
que encuentres en el mapa es seleccionado para que le asignes una tarea a realizar. 
Esta característica resulta muy útil para conseguir que tu civilización funcione de forma eficiente. 


coa 
AYUDA: mantén pulsada la tecla Mayús en tu teclado al tiempo que haces clic en el 
botón “Ciudadano inactivo” para añadir Ciudadanos inactivos a tu grupo de selección. 
Puedes seleccionar unidades militares inactivas pulsando la tecla *,” de tu teclado y, si 
mantienes pulsada la tecla Mayús, esto se aplica también a las unidades militares inactivas. 
coa aaa 


Botón “Unidades ocultas” 


El botón “Unidades ocultas”, bajo el mini-mapa, tiene tres estados. Haz clic en este 
botón para que los edificios y los árboles se hagan transparentes, y así poder ver y 
seleccionar las unidades que hay detrás de ellos. Haz clic de nuevo para hacer que 
los edificios y los árboles se hagan opacos. Si haces clic por tercera vez, se 
restablecen los valores predeterminados, lo que significa que los edificios y los árboles se hacen 
transparentes solamente cuando hay unidades detrás de ellos. También puedes pulsar la tecla ES. 


Ojoocaaeaa 


[5] 


Botón “Bengala” 


Puedes destacar un punto del mapa mediante la colocación de una “Bengala”. 
Éstas pueden utilizarse para coordinar ataques con los aliados o para pedir ayuda 
2 en un lugar en particular. Sólo tienes que hacer clic en el botón “Bengala”, 

E debajo del mini-mapa (o pulsa Alt-F) y después haz clic en el Mapa principal o 


en el mini-mapa en el punto donde quieras colocar la señal. Aparecerá entonces la señal 
acompañada de un sonido en los mini-mapas de tus aliados. También puedes llamar a los 
aliados automáticos con una señal. 
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Otros botones 


Los botones situados en la parte superior izquierda y derecha de la pantalla proporcionan 
acceso a diversas características del juego. Recuerda que las partidas Multijugador no se 
detienen cuando accedes a estas características. 


BOTÓN NOMBRE FUNCIÓN 
Muestra el menú de opciones del juego. Las opciones incluyen: 
Opciones del renunciar, reiniciar la partida, guardar la partida y cambiar los 
juego parámetros del juego. 
Alianzas y Se utiliza para mostrar la pantalla Alianzas y tributos (consulta 
tributos el capítulo IX). También muestra el Estado del jugador. 


Selecciones de 
civilización 


Permite a los jugadores seleccionar una civilización (sólo en 
los primeros 5 minutos del juego) o ver su civilización 
seleccionada (consulta el capítulo III). Este botón también 
aparece sobre el mini-mapa y se utiliza para permitir que los 
jugadores gasten Puntos de civilización en escenarios. 


Información 


Unicamente para los escenarios, este botón muestra la pantalla 
de Presentación para que los jugadores puedan revisar las 
instrucciones y los objetivos para el escenario. Este botón 
también aparece sobre el mini-mapa y parpadea cuando se 
añaden nuevos objetivos. 


Mensajes 
anteriores 


Enumera todos los mensajes de chat y de diálogo previamente 
enviados y te permite verlos todos. Este botón sólo aparece 
cuando hay mensajes y es especialmente útil en los escenarios. 


Chat 


Se utiliza para enviar mensajes a otros jugadores (consulta el 
capítulo IX). 


Opciones del juego 


Empire Earth 


El menú de Opciones del juego, al que se accede haciendo clic en el botón “Opciones del 
juego”, te ofrece la posibilidad de seleccionar las siguientes opciones: 


O Abandonar la partida — para salir de la partida e ir a la pantalla de estadísticas. Este 
botón se llama “Volver al editor” si te encuentras probando un escenario en el Editor de 
escenarios y realiza esa función. 


Configuración — ve a la pantalla de Parámetros del juego. (Recuerda: las partidas 
Multijugador no se detienen.) 


Guardar la partida — para guardar la partida actual. El juego continúa después de que 
se complete el proceso de guardado. 


Cargar una partida — carga y juega una partida previamente guardada (sólo para 
partidas Individuales). 


Modo observador — para renunciar a la partida actual y convertirte en un observador (lo 
que significa tu derrota). 


Volver a empezar — para reiniciar la partida actual desde el principio (sólo para partidas 
Individuales). 


Detener (Reanudar) partida — para detener (y reanudar) la partida. 


Jugar un escenario — carga y juega un escenario único (sólo en partidas Individuales). 


000 0 0 0 0 QU 


Continuar la partida — sal del menú y vuelve a la partida actual. 


Estado del jugador 
Puedes revisar el estado de cada jugador de la partida en la pantalla Alianzas y tributos. Los 
iconos situados en la parte izquierda de la pantalla (junto a los cuadros de Chat) señalan el 
estado actual de cada jugador. Detrás de cada icono, el color de fondo determina si el jugador 
es humano (dorado oscuro) o automático (plateado claro). 


ICONO SU SIGNIFICADO 


El jugador se encuentra conectado y está activo en el juego. 


El jugador se ha desconectado y no se encuentra activo en el juego. El jugador 
ha sido expulsado o ha abandonado la partida voluntariamente. 


El jugador ha sido derrotado y ya no participa activamente en el juego. 


El jugador es un observador y no está participando activamente en el juego. 
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Cae 
Un REFERENCIA: los otros usos de la pantalla Alianzas y tributos se describen 


en el capítulo IX. 
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Pantalla de unidad / carga 


Cuando seleccionas los edificios o las personas de tu civilización, aparecen sus retratos en 
pantalla “Unidad / carga”, en la parte inferior izquierda de la pantalla. Si seleccionas un 
Aeropuerto, una Fortaleza, un Portaaviones o cualquier tipo de nave de transporte, la pantalla 
“Unidad / carga” te permite ver lo que hay en su interior. Puedes seleccionar una unidad 
individual haciendo clic en su imagen. Si haces clic en un solo avión situado en un Aeropuerto o 
un Portaaviones, éste se pondrá en marcha (despegará). Haz clic en una unidad situada en una 
Fortaleza y éste saldrá del edificio (si actualmente estás por debajo de tu cap pobl). 


Mini-Mapa 


El Mini-mapa, tal y como indica su nombre, es una versión a escala pequeña del mundo del 
juego. Las áreas sin explorar del mundo aparecen en negro dentro del mini-mapa, tal y como 
sucede en el Mapa principal. Aquellas partes del mapa que actualmente no se encuentran 
dentro de la línea de visión de alguna de tus unidades, están bajo la “niebla de la guerra” y 
aparecen difuminadas. 


Cualquier unidad o edificio visible en el Mapa principal aparece en el mini-mapa en forma de 
punto. El color de cada punto corresponde al color de la unidad del jugador. Los recursos 
tales como los árboles y el oro también aparecen en el mini-mapa en sus propios colores. 


Recursos: el área de 
color verde oscuro es un 
bosque, los demás 


Unidad (el área más 
recursos son puntos 


clara muestra la Línea 
de visión) 


Agua: en el juego, el 


Altitudes: las Colinas y los 
agua es de color azul 


Acantilados aparecen 
como terreno “elevado” 


Cámara: el trapecio 
blanco muestra tu vista 
de acercamiento 


Las áreas inexploradas 
aparecen en negro 


Mini-mapa 
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Controles del juego 
Aspectos básicos del ratón 


Tu ratón es el medio principal para controlar a tu civilización en Empire Earth. Lo utilizas 
para seleccionar gente y edificios, hacer clic en botones, asignar tareas, desplazarte por el 
Mapa principal y para otras muchas funciones. 


coa 


NOTA: a lo largo de este manual, la expresión “hacer clic” es igual a “hacer 
clic con el botón izquierdo”. Siempre se especifica si se trata de hacer clic 
con el botón derecho. 
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Puntero del ratón 


El movimiento del puntero del ratón hacia los bordes superior, inferior, derecho e izquierdo 
de la pantalla de juego se traduce en el desplazamiento del Mapa principal en tales 
direcciones. Cuando mueves el puntero del ratón hasta un botón en la interfaz del usuario, 
aparece un texto de ayuda en la parte inferior izquierda de la pantalla para explicarte la 
función de dicho botón. 


En el Mapa principal, el puntero del ratón cambia para indicar el momento en que puedes (o 
no puedes) realizar una acción, siempre y cuando hayas seleccionado algo o alguien. Por 
ejemplo, cuando tengas un Ciudadano seleccionado, el puntero se convierte en una espada 
cuando lo desplazas hasta una unidad o un edificio enemigo que puedes atacar; y se convierte 
en un cubo y una pala cuando está sobre un punto de recogida de recursos. 


Botones del ratón 


La norma básica del manejo de los botones del ratón se resume en que el botón izquierdo se 
utiliza para seleccionar algo o hacer clic en un botón, mientras que el botón derecho se utiliza 
para asignar una acción o una tarea a aquello que tienes seleccionado. 


Para seleccionar un Ciudadano, por ejemplo, sólo tienes que hacer clic sobre él o ella. Para 
moverle, haz clic con el botón derecho sobre cualquier parte del Mapa principal o del mini- 
mapa para que se desplace hasta ese punto (o lo más cerca posible). Para asignar al 
Ciudadano seleccionado una tarea como, por ejemplo, conseguir madera, haz clic con el 
botón derecho en un árbol. 


coa 


E NOTA: puedes alternar las funciones de los botones derecho e izquierdo del 


tan en “Parámetros del juego”. Consulta esta sección en el capítulo IIL 


iii 


Rueda del ratón 


La rueda del ratón (si tu ratón tiene una), te permite acercar y alejar nítidamente la imagen del 
Mapa principal. Si mantienes quieta la rueda y mueves el ratón, puedes desplazarte por el 
Mapa principal. 
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coa 


P 
¿£ AYUDA: también puedes acercar y alejar la imagen con ayuda de las teclas “[ 
y ]” de tu teclado. Recuerda que puedes mejorar el rendimiento del juego (la 


velocidad de las secuencias) si acercas un poco la imagen. 


coa 


Cómo controlar las unidades 


La palabra “unidades” hace referencia a todos los individuos que componen la población de 
tu civilización: Ciudadanos, personal militar y armas (que conjuntamente se denominan 
unidades militares), sacerdotes, héroes, etc. Esto sirve para distinguirlos de los edificios. Tus 
unidades pueden realizar diversas funciones, que explicaremos a continuación. 


Cómo seleccionar las unidades 


No puedes darle una orden a alguien hasta que no consigas llamar su 
atención. En Empire Earth, esto se traduce en seleccionarle primero. Puedes 
seleccionar una unidad individual o muchas unidades al mismo tiempo 
(consulta la tabla). La imagen de las unidades que seleccionas aparece en la 
pantalla “Unidad / carga”, en la esquina inferior izquierda de la pantalla. Puedes 
seleccionar unidades individuales que no pertenezcan a tu civilización para 
revisar sus atributos. Obviamente, no puedes darles órdenes. 


PARA SELECCIONAR... HAZ LO SIGUIENTE 


Una unidad Haz clic en la unidad 


Varias unidades Haz clic y dibuja un “lazo” alrededor de las unidades 
que quieras seleccionar. También puedes mantener 
pulsada la tecla Ctrl de tu teclado y hacer clic en 
unidades adicionales. 


Unidades del Haz doble clic en una unidad. Todas las unidades 
mismo tipo iguales que actualmente hay en la pantalla quedarán 
seleccionadas. 


Desplazar unidades 


Para darle a una o más de tus unidades la orden de moverse, selecciona la(s) unidad(es) y, a 
continuación, haz clic con el botón derecho sobre el lugar del Mapa principal donde quieres 
que la(s) unidad(es) vaya(n). Las unidades irán hasta su lugar de destino de la forma más 
directa posible, esquivando los obstáculos de forma automática. Si es imposible llegar al 
punto de destino; por ejemplo, si a una unidad de tierra le ordenas que se dirija a mitad de un 
océano, la unidad procurará acercase lo máximo posible al lugar indicado. 


Empire Earth 


AVANZADO 
Cómo “crear” un camino 


También puedes ordenar a tus fuerzas que sigan un camino “creado” hasta su 
destino mediante “puntos de guía”. Para colocar puntos de guía para las unidades 
seleccionadas, mantén pulsada la tecla Mayús al tiempo que haces clic con el botón 
derecho sobre el mapa. Aparecerá un marcador que representa cada punto de guía 
que has colocado y la unidad comenzará a moverse inmediatamente hacia el primer 
punto de guía. Puedes colocar tantos puntos de guía como quieras. Tus unidades se 
desplazarán rápidamente de un punto a otro a medida que vayas colocándolos, 
hasta llegar al último de ellos. Si quieres detener a la unidad y enviarla a otro lugar 
de forma inmediata, sólo tienes que seleccionar la unidad y hacer clic con el botón 
derecho en el mapa (sin pulsar la tecla Mayús). Así se cancelan los puntos de guía. 
Recuerda que si la unidad ya está realizando una tarea, debes comunicarle que se 
pare haciendo clic en el botón “Detener” antes de colocar los puntos de guía. 


Desplazamiento con el mini-mapa 


El mini-mapa ofrece un método adicional para desplazar a tus unidades. En el Mapa 
principal, selecciona la(s) unidad(es) que quieres mover. A continuación, haz clic con el 
botón derecho en un punto del mini-mapa donde quieres que vaya(n) la(s) unidad(es). Esto 
resulta especialmente aconsejable para desplazar a las unidades en distancias largas. 


Formaciones y orientación de la unidad 


Ya estés estableciendo una línea de avance o preparando una posición defensiva, puedes 
organizar a tus tropas en formaciones específicas y decirles en qué dirección deben situarse. 
(Tal y como se explicó anteriormente, seleccionas una formación haciendo clic en el botón 
“Establecer formación” y a continuación, eligiendo una formación). 


Para ordenar a las unidades seleccionadas que se coloquen en la formación seleccionada y se 
sitúen en una dirección en concreto, mantén pulsado el botón derecho del ratón y arrastra el 
puntero cuando hagas clic con el botón derecho en el Mapa principal para establecer el 
último punto de guía. Aparecerá una flecha en el Mapa principal. Con el botón derecho del 
ratón todavía pulsado, mueve la flecha para apuntar en la dirección en la que quieres que tus 
unidades se coloquen cuando terminen la orden de movimiento y, por último, suelta el botón. 
Esta forma de orientar a la unidad tiene el efecto adicional de provocar que un grupo de 
unidades permanezca unido el mayor tiempo posible durante un desplazamiento. 


Órdenes y acciones 


Además de movimiento, puedes ordenar a tus tropas y civiles que lleven a cabo una gran 
variedad de acciones. Las órdenes pueden estar dirigidas a un individuo o a un grupo de 
forma simultánea y casi siempre basta con hacer clic con el botón derecho del ratón. Para 
realizar algunas acciones, primero es necesario hacer clic en el botón “Acción”. Puedes 
encontrar una lista con todos los botones de “Acción” en este mismo capítulo. 


E me a :  EMPLAL 5 5 
a] DILO CNE el TUHH Ad IN 30% 
O . LI 


53 


Cómo jugar a Empire Earth 


Acciones generales 


ACCIÓN RESPONSABLE FUNCIÓN 


Detener Cualquier unidad Detiene cualquier acción actual, 
incluido el movimiento. 


Ataque y ataque Unidades (y Torres) Ordena a las unidades que ataquen 
movimiento una unidad o un edificio enemigos. 
Detener 


“Detener” es una orden general que comunica a cualquier unidad que debe dejar lo que esté 
haciendo y esperar nuevas órdenes. Por ejemplo, puedes detener a una unidad que se 
encuentra en movimiento. Para ordenar a una unidad que deje de hacer lo que está haciendo, 
sólo tienes que seleccionar la unidad y hacer clic en el botón “Detener” en la interfaz del 
usuario. 


Ataque 
Cuando llegue del momento de luchar combate, todo lo que tienes que hacer es darle a tus 
tropas un blanco. A continuación ellos se desplazarán dentro del campo de tiro del blanco, si 
es necesario, y comenzarán el ataque. Para ordenar un ataque, selecciona la(s) unidad(es) que 
quieres que lleve(n) a cabo el ataque y, por último, haz clic con el botón derecho en el blanco. 


coa aaa 


¿* NOTA: si el blanco no es válido debido al tipo de unidad que has 
seleccionado, tu unidad se moverá hasta el lugar donde has hecho clic pero no 
atacará. Recuerda además que algunas unidades cuentan con un radio de acción 
mínimo y máximo. 


coa 


Cocca aaa al 
Gieco 


AVANZADO 


Ataque en movimiento 


La orden de ataque en movimiento ordena a una unidad a moverse hasta un punto 


concreto y atacar a todas las unidades enemigas que se encuentren por el camino y 
estén dentro de su campo de acción. Para dar una orden de ataque en movimiento, 
mantén pulsada la tecla Ctrl de tu teclado al tiempo que haces clic con el botón 
derecho en el destino de las unidades, en el Mapa principal (no tienes que 
seleccionar un blanco). 


Empire Earth 
Acciones de ciudadanos 


Tus Ciudadanos pueden llevar a cabo acciones que ninguna otra unidad es capaz de realizar 
(consulta el capítulo VI). 


ACCIÓN FUNCION 
Recogida Conseguir recursos y depositarlos en las reservas de recursos. 
Construcción Construir un edificio, una maravilla, un muro o una torre en un 


lugar concreto. 


Reparación Reparar un edificio, un muro, etc. seleccionado. 


Población Instruye de forma permanente a un Ciudadano para que entre 
en un edificio con el fin de mejorarlo. Los edificios poblados 
también proporcionan bonificaciones económicas. 


Recogida de recursos 
Para que un Ciudadano consiga un recurso selecciona el Ciudadano y, a 
continuación, haz clic con el botón derecho del ratón en el recurso, en el Mapa 
principal. Por ejemplo, para que un Ciudadano consiga madera, haz clic en el 
ciudadano y haz clic con el botón derecho del ratón en un árbol. 


Campos de cultivo 
Desde la Edad del Bronce, puedes labrar la tierra para conseguir alimentos. Para 
cultivar un campo, haz que tus Ciudadanos construyan primero un Granero. Se 
pueden cultivar hasta ocho parcelas alrededor de un granero y cada una de ellas debe ser 
cultivada por un Ciudadano. La explicación de cómo construir edificios la puedes encontrar a 
continuación y, si quieres obtener más información sobre cultivos, consulta el capítulo VI. 


Construcción 
Tus ciudadanos son expertos constructores. Pueden construir todo tipo de elementos para tu 
civilización, tú sólo tienes que decirles qué deben construir y en qué lugar. Los recursos se 
restan de las reservas de tu civilización una vez que se colocan los cimientos de una 
estructura. Si en la actualidad no tienes suficientes recursos para ciertos edificios, no podrás 
construirlos; en ese caso el botón “Construir” aparecerá “difuminado”. 


Edificios, Maravillas, Torres y Armas AA 
Para construir todo tipo de edificios o una torre, primero selecciona uno o más Ciudadanos 
para que sean los constructores. Los botones de “Producción especial” conocidos como 
botones de “Construcción” y que representan las diferentes estructuras disponibles para tu 
civilización, aparecerán en la parte inferior de la pantalla de juego. Haz clic en el botón 
correspondiente al edificio que quieres construir. 


Cuando muevas el puntero del ratón sobre el Mapa principal, un edificio “fantasma” te ayudará 
a elegir el lugar de construcción. No puedes construir edificios sobre otros elementos ya 
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existentes, sobre terreno desigual ni sobre un área inexplorada (donde el mapa sigue siendo de 
color negro). Si el edificio fantasma es de color verde, significa que hay vía libre para colocar 
allí un edificio. Si es rojo, tienes que elegir un nuevo lugar para el edificio. Haz clic en el lugar 
donde quieres construir el edificio (o haz clic con el botón derecho o pulsa Esc para cancelar la 
orden). Cuando hagas clic en el mapa aparecerán los cimientos, pero la construcción no 
comenzará hasta que al menos uno de tus Ciudadanos llegue al punto de construcción. 


AVANZADO 


Cómo construir múltiples edificios 
Para construir varios edificios del mismo tipo de forma consecutiva, mantén pulsada 
la tecla Mayús al tiempo que colocas los edificios. Tus Ciudadanos seleccionados 
construirán los edificios en el orden en que lo has colocado. 


Si un Ciudadano ya se encuentra construyendo algo, puedes asignarle órdenes de 
construcción adicionales. Primero, selecciona el Ciudadano y haz clic en el botón 
“Construir” correspondiente. A continuación, mantén pulsada la tecla Mayús y haz 
clic sobre el mapa para colocar los cimientos del nuevo edificio. Cuando el 


Ciudadano termine el primer edificio, (o cualquiera de ellos), se pondrá a construir 
el nuevo. Si quieres construir el nuevo edificio de forma inmediata, no mantengas 
pulsada la tecla Mayús y simplemente haz clic para colocar el edificio. El ciudadano 
dejará de trabajar en el edificio actual, construirá el nuevo edificio y, finalmente, 
volverá al primero para acabarlo. 


* 2 NOTA: puesto que los enemigos no pueden ver los cimientos hasta que tus 


ciudadanos empiezan a construir el edificio, cabe la posibilidad (aunque no es muy 
probable) de que un enemigo coloque unos cimientos sobre los tuyos. Si los 
ciudadanos rivales empiezan a construir antes que los tuyos, tus cimientos serán 
retirados del mapa y recuperarás tus recursos. 


Muros 

Los muros se construyen de forma lineal de un punto a otro. Para construir muros, selecciona 
un Ciudadano y haz clic en el botón “Construir” para un Muro. A continuación, haz clic sobre 
el Mapa principal, en el lugar donde quieres que comience el muro. Así se asegura un extremo 
del muro. Después, mueve el ratón y aparecerá un muro “fantasma” para mostrarte el aspecto 
que el muro tendría si lo colocaras allí. Cuando estés satisfecho con la colocación de esta parte 
del muro, haz de nuevo clic sobre el mapa para poner el otro extremo del muro. Si lo deseas, 
puedes colocar secciones adicionales del muro conectadas con el primer muro, en un estilo 
similar. Haz clic con el botón derecho del ratón (o pulsa Esc) para dejar de colocar muros. 


Empire Earth 
ae 
* 7 NOTA: los segmentos de muros, al igual que los edificios, no se pueden 
cuustruir sobre otros objetos (excepto otros muros) ni en un área que aún no hayas 
explorado. A diferencia de los edificios, los muros se pueden construir sobre 
terreno inclinado (pero no en acantilados). Además, cualquier parte de un muro que 
pueda ser construido, se construirá. Los segmentos que aparecían de color rojo bajo 
el muro fantasma desaparecen y no se construyen, pero todos los segmentos que 
aparecían en verde serán construidos por tus Ciudadanos. 


Puertas 
Las puertas son un tipo especial de muro que, cuando se desbloquean, quedan abiertas para ti 
y tus aliados, pero no para tus enemigos. Las Puertas sólo pueden colocarse en una parte ya 
existente de un muro y éste debe ser recto. Para hacer una puerta, sólo tienes que hacer clic 
en un muro ya construido y hacer clic en el botón “Puerta”. Las partes verdes del muro 
indican dónde se puede colocar una puerta (si no hay ninguna parte de muro verde, significa 
que no puedes hacer una puerta en este muro). Mueve el puntero del ratón hasta una parte 
verde de muro y aparecerá una puerta “fantasma”. Después, sólo tienes que mover la puerta 
fantasma por el muro y hacer clic en el lugar donde quieras colocar la puerta. 


e 
e 
El 


caca 


¿* NOTA: no se utilizan Ciudadanos para construir una puerta, pero debes tener 
al menos cinco (5) segmentos consecutivos de muro para poner una puerta. 


Recuerda que la construcción de una puerta no cuesta ningún recurso adicional. 


Cee 


Cómo reparar edificios 
Cualquier edificio que sufra daños, incluidos los muros, puede ser reparado de forma 
completa. Recuerda que las reparaciones le cuestan recursos a tu civilización en función de la 
cantidad de daños que se necesite reparar. Para reparar un edificio dañado, selecciona un 
Ciudadano y haz clic en botón derecho de ratón sobre el edificio que quieres que éste repare. 


Población 
Tus Centros de ciudad y tus Capitolios deben dar cabida a Ciudadanos para conseguir un 
funcionamiento óptimo. Con el fin de convertir un Asentamiento en un Centro de ciudad (o 
un Centro de Ciudad en un Capitolio) debes poblar el edificio con trabajadores de forma 
permanente. Para lograr esto, selecciona uno o más Ciudadanos y haz clic en el botón de 
acción “Poblar”. El puntero del ratón se convierte en una mano (si haces clic en el botón de 
acción “Cancelar”, vuelve a su forma normal y se cancela la acción). A continuación, haz clic 
o clic con el botón derecho del ratón sobre el edificio que quieres poblar. Una vez que el 
edificio esté poblado con el número apropiado de Ciudadanos, éste mejora automáticamente. 


Como beneficio adicional, cada Ciudadano que trabaje dentro de un Asentamiento, un Centro 
de ciudad o un Capitolio, mejora la productividad de los Ciudadanos que depositen allí 
recursos. En otras palabras, consigues una bonificación de recogida cuando depositas 
recursos en un edificio poblado. La bonificación se aplica sólo a la piedra, el oro y el hierro y 
el edificio de depósito debe estar lo bastante cerca del lugar del recurso para conseguir la 
bonificación. El valor de la bonificación depende de la cantidad de Ciudadanos que haya 
trabajando dentro del edificio. También puedes poblar graneros. 


A A 4H 3 HA + 
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25 NOTA: una vez tus Ciudadanos hayan poblado un edificio, mantienen para 
>ieuipre sus ocupaciones como trabajadores civiles y no pueden abandonarlas. Por 
consiguiente, ya no influirán en tu cap. de población. Puedes ver cuántos 
Ciudadanos hay en un Asentamiento, un Centro de Ciudad o un Capitolio 
seleccionando el edificio y revisando el área de Información de la unidad. 
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Cómo pescar con botes de pesca 


La pesca es otra forma de conseguir alimentos, pero no la llevan a cabo tus Ciudadanos. Para 
poder pescar, primero tienes que construir un Muelle y crear botes de pesca en el mismo. Para 
realizar la pesca, selecciona un bote y haz clic con el botón derecho sobre un banco de peces. 


: 
o 
: 
. 
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Acciones de la Unidad militar 


Además de “Detener” y “Atacar”, tus unidades militares pueden realizar muchos tipos de 
acciones. Consulta el capítulo VIII para más información. 


ACCIÓN RESPONSABLE FUNCIÓN 
Establecer Establecer el Comportamiento 
Comportamiento Unidades militares o las “normas de combate” 
de la unidad para las unidades. 


Comunica a un grupo de unidades 


A Unidades militares cómo deben situarse después de 
una orden de movimiento. 
m0 E Unidades Establecer la vigilancia 
Vigilancia militares móviles alrededor de la población más 
cercana. 
Artillería y otras Atacar una zona del mapa en 
Atacar zona unidades lugar de un blanco concreto. 


Ordena a los buques de transporte 
Descarga Buques de transporte que descarguen en un lugar todas 
las unidades que haya a bordo. 


Establecer Comportamiento 
Punto de ofensiva Cazas de la unidad 


Establecer el Comportamiento de una unidad 


Para asignar un comportamiento a tus unidades militares, haz clic en el botón de acción 
“Establecer Comportamiento” y, a continuación, en uno de los botones de “Comportamiento”. 
El comportamiento que selecciones permanece asignado hasta que vuelvas a asignar otro. 


Establecer formación 


Para que un grupo de unidades se coloque en la formación elegida, selecciona las unidades y 
pulsa el botón “Formación”. A continuación, haz clic en uno de los botones específicos de 
“Formación” que aparecen. Las unidades no se alinean inmediatamente; la formación es una 
orden de parada que les comunica cómo deben alinearse después de cada orden de movimiento. 


Empire Earth 


Vigilancia 
Para ordenar a una unidad que vigile alrededor de la ciudad más cercana, selecciona la unidad 
que quieras poner a realizar labores de vigilancia y haz clic en el botón de acción “Vigilancia”. 
Tu unidad se desplazará a la ciudad más cercana para empezar a patrullar por los edificios. 


Atacar zona 
Algunos tipos de unidades militares pueden recibir la orden de atacar una zona en lugar de 
hacerlo sobre una unidad o un edificio en particular. Estas unidades tienen el botón de acción 
“Atacar zona”. Para que una unidad ataque una zona, selecciona la unidad y haz clic en el 
botón “Atacar zona”. Haz clic con el botón derecho sobre el Mapa principal en el lugar 
donde quieres que ataque la unidad. 


Cae 


E 7 NOTA: algunas unidades de largo alcance tienen una Línea de visión (LOS) 
curia. Para atacar más allá de su LOS, necesitan un “Avistador”, otra unidad de 
exploración avanzada que localice un blanco para ellos. 
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Descarga 
Los buques de transporte, ya sean barcos, torres de asedio o helicópteros, se utilizan para 
enviar tropas y civiles de un lugar a otro. Para transportar unidades, primero tienes que cargar 
el buque. Selecciona las unidades que quieres transportar y, a continuación, haz clic con el 
botón derecho sobre el buque (cada uno tiene una capacidad máxima de cargamento). 
Las unidades a bordo de un buque de transporte aparecen en la 
Pantalla “Unidad / Cargamento” (cuando se selecciona el buque de 
transporte). Para descargarlo, selecciona el buque de 
transporte y haz clic en el botón “Descargar”. 
Después, haz clic o clic con el botón derecho sobre 
el mapa, en el lugar donde quieres que las unidades 
salgan del buque. Éste se desplazará hasta ese lugar y descargará 
todas las unidades. 


Las Fortalezas son similares a los buques de transporte excepto en que no se mueven y en 
que las unidades que se encuentran en su interior no cuentan para tu capacidad de población. 
Puedes guarnecer (cargar) una Fortaleza de la misma forma que un buque y descargarla 
haciendo clic en su botón “Descargar”, pero tienes que tener espacio suficiente en tu 
población para acomodar a las unidades que están descargando. 
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¿* NOTA: puedes descargar un buque de transporte sólo en un lugar que sea 
uansitable para las unidades que hay dentro (por ejemplo, una zona de la orilla o 
llanos). Para cancelar una orden de descarga y restablecer la forma normal del 
puntero del ratón, haz clic en el botón “Cancelar acción” o pulsa la tecla Esc. 
Recuerda además que las unidades que sufran enfermedades (por ejemplo, la 


calamidad de la Plaga) no entrarán en un buque de transporte ni en una Fortaleza 
para evitar que infecten a todos los que hay dentro. 
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Punto de ofensiva 
Cada avión caza que te pertenece puede recibir su propio punto de ofensiva, de forma que 
siempre vuelva allí después de repostar en un aeropuerto. La asignación de un punto de ofensiva 
para un caza funciona igual que para un edificio: selecciona el caza, haz clic en el botón “Punto 
de ofensiva” y haz clic sobre el mapa para situar el punto de ofensiva. (Haz clic en el botón 
“Cancelar acción” o pulsa la tecla Esc para cancelar la colocación de un objetivo ofensivo). 


Unidades de acciones especiales 


Algunas unidades como los Sacerdotes, los Profetas y los Cybers cuentan con acciones 
especiales que pueden realizar. Puedes encontrar más información en el capítulo VIII: Guerra 
y en el capítulo X: Religión. 


ACCIÓN RESPONSABLE FUNCIÓN 
Cura a una unidad aliada. El 


Curación (reparar) Médicos (Apolo) Apolo cibernético puede 
reparar a otros Cybers. 


Pasa a tu bando a una unidad 


Conversión Sacerdotes enemiga (excepto a los barcos). 
EAioa Provoca una calamidad en un lugar 
add dá a Profeta o blanco específico. Hay muchas 
se aros Calamidades entre las que elegir. 
Grito de guerra Héroes estrategas El Héroe emite un Grito de guerra 


que desmoraliza a los enemigos. 


Para que un Cyber realice un ataque o acción 
especial, hay muchas entre las que elegir y los 


Armas cibernéticas Ultra-Cybers , Je 
diferentes Cybers tienes armas distintas. 


(varias) 


Curación 
Los Médicos (y los Héroes estrategas) curan de forma automática a cualquier unidad aliada 
que se encuentre cerca y que sufra daños. Para ordenar a un Médico que cure a una unidad en 
concreto, selecciona el Médico y haz clic en el botón de acción “Curar”. A continuación, haz 
clic con el botón derecho sobre la unidad aliada que quieres curar. También puedes 
seleccionar un Médico y hacer clic con el botón derecho sobre la unidad a curar. El Apolo 
cibernético funciona de la misma forma, pero sólo repara a otros Cybers. 


Conversión 
Éste es el ataque predeterminado de un Sacerdote. Para que lleve a cabo una conversión, 
selecciona el Sacerdote y haz clic con el botón derecho sobre la unidad a la que quieras 
convertir. También puedes hacer clic en el botón de acción “Convertir” y, a continuación, en 
el botón derecho del ratón sobre la unidad a la que quieres intentar convertir. 


Empire Earth 
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E NOTA: algunas conversiones tardan más que otras. 


El 


Cae 


Envío de calamidad 
Los Profetas pueden enviar Calamidades tales como terremotos y plagas una vez que hayan 
acumulado suficiente Fe (potencia) para hacerlo. Para conseguir que un Profeta invoque una 
calamidad, selecciona el Profeta y haz clic en el botón cuadrado de “Calamidad” que quieras 
(por ejemplo, terremoto). A continuación, haz clic en el botón derecho del ratón sobre el 
Mapa principal, en el lugar donde quieres que la Calamidad ocurra (para algunas Calamidades 
como la Plaga, debe ser una unidad en concreto). Si no puedes causar una Calamidad en una 
zona específica, cerca de un Templo, por ejemplo, el puntero del ratón te lo indicará. Haz clic 
en el botón “Cancelar acción” o pulsa la tecla Esc para cancelar la invocación de la 
Calamidad. 
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LL 
pa REFERENCIA: consulta el capítulo X: Religión, para obtener más 


información acerca de los Sacerdotes, los Profetas y las calamidades. 


iii 


Grito de guerra 
Los Héroes estrategas pueden desmoralizar a los enemigos con un poderoso bramido llamado 
Grito de guerra. Haz clic en el botón “Grito de guerra” y selecciona un enemigo como 
objetivo del grito de guerra del héroe (haz clic en el botón “Cancelar acción o pulsa la tecla 
Esc para cancelar). Todas las unidades enemigas que se encuentren alrededor del objetivo 
serán más susceptibles de sufrir daños. 


Armas cibernéticas 
Los Ultra-Cybers de Empire Earth cuentan con habilidades y armas especiales. Para que un 
Ultra-Cyber realice uno de sus ataques o acciones especiales, selecciona el Cyber y haz clic 
en el botón correspondiente (comprueba que el Cyber tiene suficiente potencia almacenada). 
Por ejemplo, para que el Cyber Poseidón se haga con un Cyber enemigo, selecciona el 
Poseidón, haz clic en el botón “Asimilar” y haz clic o clic con el botón derecho sobre un 
Cyber enemigo. Haz clic en el botón “Cancelar acción” o pulsa la tecla Esc para cancelar la 
acción y restablecer el puntero del ratón. 


Agrupación de unidades 


Puedes agrupar a tus unidades con el propósito de dar una orden a todas las unidades de 
forma simultánea. Para agrupar unidades, selecciona las que quieres que estén en el grupo 
utilizando el método de selección apropiado (por ejemplo, dibujar un lazo a su alrededor). 
Esta clase de agrupación es sólo temporal; cuando selecciones algo más, las unidades dejarán 
de estar agrupadas. 


ALL ERA. 
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AVANZADO 


Grupos de control 
Los Grupos de control son perfectos para la convertir a tus fuerzas en escuadrones y 
divisiones más permanentes. Puedes establecer hasta 10 Grupos de control al mismo 
tiempo. Hay dos formas alternativas de crear y usar un Grupo de control: con los 
botones de “Grupo de control” y con el teclado. 


En la parte inferior derecha de la pantalla de juego hay diez botones de “Grupos de 
control”. Para crear un Grupo de control con ayuda de estos botones, selecciona un 
grupo de unidades en el Mapa principal y, a continuación, haz clic en un botón de 
“Grupo de control” que esté vació. La unidad que esté representada en mayor medida 
dentro del grupo se convierte en la imagen del botón “Grupo de control”. Ahora 
puedes seleccionar el Grupo de control haciendo clic en su botón o haz doble clic 
para seleccionar y centrar la imagen sobre un grupo. Para añadir más unidades a un 
Grupo de control ya existente, selecciona las unidades en el Mapa principal y mantén 
pulsada la tecla Mayús al tiempo que haces clic en el botón de “Grupo de control” 
correspondiente. Para dispersar un Grupo de control, haz clic en su botón. 


Para convertir a un grupo seleccionado de unidades en un Grupo de control con 
ayuda del teclado, mantén pulsada la tecla Ctrl y pulsa una tecla numérica. De esta 
forma asignas el Grupo de control a una de las diez ranuras de Grupo de control. Por 
ejemplo, para asignar un grupo al Grupo de control 3, selecciona el grupo y pulsa las 
teclas Ctrl y 3 (para el grupo diez, pulsa 0). De ahora en adelante, sólo tienes que 
pulsar la tecla 3 para seleccionar ese grupo o pulsa dos veces la tecla 3 para 
seleccionar y centrar el Mapa principal sobre ellos. Para añadir unidades al Grupo de 
control, pulsa la tecla 3 de tu teclado y, mientras mantienes pulsada la tecla Mayús, 
selecciona unidades adicionales. Ahora pulsa de nuevo la teclas Ctrl y 3. 


“2% NOTA: puedes dar una orden a una unidad individual incluso si forma parte de 
un Grupo de control. 
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Uso de edificios 


Selección de edificios 


Seleccionas edificios de la misma forma que las unidades, incluyendo el doble clic para 
seleccionar múltiples edificios. La única diferencia es que no puedes seleccionar varios 
edificios al mismo tiempo mediante un lazo. 
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Instrucción / Creación de unidades 


El crecimiento de la población de tu civilización es una tarea muy 
sencilla. Para instruir a un soldado o a un civil o para crear un arma, haz 
clic en el edificio apropiado y, a continuación, haz clic en el botón 
“Instrucción / Creación” que corresponda a la unidad que quieres producir. 
Por ejemplo, para crear un Ciudadano, haz clic en el botón “Ciudadano”, 
en un Centro de ciudad o un Capitolio. Los recursos se restan de tus 
reservas después de hacer clic en el botón “Instrucción / Creación”. 


Para producir muchas unidades de forma consecutiva, haz clic en el 
botón “Instrucción / Creación” de forma continuada. Esto se denomina unidades “en espera”. 
El número situado en la esquina superior izquierda del botón “Instrucción / Creación” te 
informa de la cantidad de unidades que se encuentran en lista de espera de producción del 
edificio. Puedes añadir diferentes tipos de unidades a la lista haciendo clic en cualquiera de 
los botones de “Instrucción / Creación” que desees. Las unidades se producirán en el orden en 
el que se encuentran de espera. 
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P 
CONSEJO: mantén pulsada la tecla Mayús y haz clic en un botón de 


“Instrucción / Creación” para poner cinco de esa unidad en espera. 


coa 


Para quitar unidades de cualquier tipo de la lista de espera, haz clic con el botón derecho del 
ratón en el botón de “Instrucción / Creación” correspondiente y el número ira reduciéndose de 
forma gradual. El estado de la unidad que actualmente se está produciendo aparece en forma 
de barra de estado sobre la imagen del edificio, en área de “Información y mejora de la 
unidad”. Puedes hacer clic o clic con el botón derecho sobre la barra de estado para cancelar 
el proceso de producción de esta unidad. 


Puntos de ofensiva 


A medida que un edificio produzca unidades, puedes hacer que éstas se reúnan en un punto de 
ofensiva. Para colocar un punto de ofensiva, selecciona el edificio para el que quieres 
establecer un punto de ofensiva y, a continuación, haz clic en el botón “Colocar punto de 
ofensiva”. Después haz clic con el botón derecho del ratón sobre el mapa, en el lugar donde 
quieres colocarlo. Asimismo, puedes seleccionar el edificio y hacer clic con el botón derecho 
sobre el mapa para colocar el punto de ofensiva de ese edificio. También puedes hacer clic 
con el botón derecho sobre el mini-mapa. Si se trata de un Centro de ciudad o un Capitolio, el 
punto de ofensiva puede utilizarse para establecer un objetivo para los Ciudadanos recién 
creados. Por ejemplo, si colocas un punto de ofensiva en el lugar de un recurso, los nuevos 
Ciudadanos irán automáticamente allí para conseguirlo. 
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2 47 NOTA: los Aeropuertos tienen muchos tipos especiales de botones de Puntos 
ue ofensiva, que explicamos en el capítulo VIII, en la sección sobre aviones. 
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Investigación de tecnologías 


Las tecnologías proporcionan beneficios a aquellas civilizaciones que optan por investigarlas. 
Para hacerlo, selecciona el edificio correspondiente y, a continuación, haz clic en el botón 
“Investigar” para la tecnología que quieras estudiar. Por ejemplo, en la Edad del Bronce, 
puedes hacer clic en el botón “Investigar lámpara de aceite” en la 

Universidad, para aumentar la línea de visión de tus edificios. 

También puedes poner en espera la investigación, como si estuvieras 
produciendo una unidad (o haz clic en el botón derecho para retirar 
algo de la fila de espera). 


El estado actual de la investigación aparece en forma de barra de 
estado sobre la imagen del edificio, en el área de “Información y mejora 
de la unidad”. Para cancelar la investigación que actualmente se está llevando a cabo, haz clic 
o clic con el botón derecho sobre la barra de estado. 


Avance por las Edades 


Se utiliza un tipo especial de botón de “Investigación” para llevar a tu 
civilización hasta la siguiente Edad histórica. Para avanzar a la siguiente 
Edad, es necesario cumplir los requisitos previos: construir dos edificios, 
excepto Casas y Graneros y acumular los recursos necesarios. A 
continuación, haz clic sobre un Centro de ciudad o un Capitolio y haz clic en el 
botón “Edad” (los números romanos indican la Edad a la que accederás). Puedes 
cancelar el avance en marcha hacia una Edad haciendo clic o clic con el botón 
derecho en la barra de estado, de la misma forma que para investigar una 
Tecnología. Cuando te encuentres en espera para avanzar a una Edad, sin embargo, 
esto se convierte en la prioridad en la espera de la producción del edificio y 
comienza a investigarse en cuanto se completa la investigación o instrucción actual. 
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¿4 CONSEJO: coloca el puntero del ratón sobre el botón de una Edad para ver 


qué cantidad de recursos necesitas acumular. 
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Edad de Bronce 
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Edad de Bronce (2.000 a. C.—0 d. C.) 


La producción de bronce comenzó cuando se fundieron por primera vez diferentes minerales 
que contenían cobre y estaño. Tal vez esta innovación fuera accidental, pero el valor de este 
metal más resistente no se perdió en las antiguas armaduras. Con el tiempo se dio con la 
mejor proporción de estaño y cobre (aproximadamente 1 y 10). Este descubrimiento fue un 
triunfo pionero de la metalurgia. 


La Edad del Bronce destacó por la aparición de la espada, el primer arma que no tenía un uso 
secundario como herramienta, y la falange. Ésta era una formación en bloque de infantería 
acorazada en la que todos portaban una larga lanza con punta de bronce llamada sarissa. 
Tanto Filipo 11 de Macedonia como su hijo y sucesor Alejandro Magno hicieron uso de la 
falange para causar un efecto devastador durante sus campañas. 


En un esfuerzo por proteger sus ciudades, se mejoraron los métodos de fortificación durante 
la Edad del Bronce. También se desarrolló equipamiento para el asedio. Los asirios fueron los 
primeros en utilizar arietes cubiertos y los griegos utilizaron lanzadores de piedras y torres de 
asedio. Durante un ataque en Rodas, los macedonios hicieron una torre de asedio tan enorme 
que se necesitaron más de 3.000 hombres para llevarla hasta los muros de la ciudad. 


También la medicina protagonizó un progreso considerable en la Edad del Bronce. El Código 
de Hammurabi, que contenía sistema legal de la antigua Babilonia, incluía leyes que trataban 
de la práctica de la medicina. También pertenecen a este período los papiros egipcios que 
describían remedios populares y técnicas quirúrgicas. Más tarde, en Grecia, el papel de lo 
sobrenatural en la medicina se minimizó hasta que, en la época de Hipócrates, en el siglo V d. 
C., las enfermedades se trataron como una aflicción corporal con causas naturales. Alrededor 
del año 300 d. C., los griegos crearon una escuela de medicina en Alejandría, que siguió 
siendo centro de aprendizaje durante la era romana. 


La educación convencional de los jóvenes tiene su origen en el antiguo Egipto y 
Mesopotamia, pero lo cierto es que los griegos fueron los que normalizaron y ampliaron su 
función. Mientras que las primeras escuelas se dedicaban a formar a escribientes o a explicar 
religión, las escuelas en Grecia enseñaban educación física, alfabetismo, buena conducta y 
otras materias. La educación superior también se desarrolló en Grecia y estaba al alcance de 
todos aquellos que tenían tiempo libre y dinero. El ejemplo más célebre de la época está en la 
Academia, fundada por Platón alrededor del 387 d. C. 


"ru 


AI 
e añ 
SEAT 


Repaso rápido 


CAPíTULO V 
REPASO RÁPIDO 


Si has empezado Empire Earth y te preguntas “¿qué debo hacer primero?”, te recomendamos 
que pruebes los escenarios de Jugar tutoriales (están disponibles en el menú Individual; para 
más información, consulta el capítulo III). Si no tienes mucha experiencia en juegos de 
estrategia a tiempo real y te apetece ir directamente a una partida de mapa aleatorio, este 
capítulo te presentará algunos de los aspectos básicos de Empire Earth. También ofrece varias 
pistas y sugerencias relacionadas con la construcción de tu civilización. 


En el menú Individual, haz clic en el botón “Jugar un mapa aleatorio”. Comienza una partida 
individual estándar en la Edad Prehistórica. El número de jugadores de la partida debe ser de 
2 (un oponente automático y tú). Establece el tamaño del mapa como “Pequeño” y asegúrate 
de establecer los recursos como “Estándar-Altos” para que tengas muchos para empezar. 
Además, es muy importante que establezcas la dificultad como “Fácil” o, de lo contrario, ¡tu 
oponente automático se presentará en tu ciudad antes de que te des cuenta! Asígnate 10 
Ciudadanos iniciales (o 20 si lo deseas) para obtener una ventaja económica instantánea sobre 
el jugador automático, que comienza sólo con 5 Ciudadanos. Las demás opciones del juego 
pueden ser las predeterminadas. Haz clic en el botón “Comenzar” para que empiece la 
partida. recuerda que puedes reiniciar la misma partida en el menú Opciones del juego (haz 
clic en el botón “Opciones del juego” o pulsa la tecla F10). 


Ten en cuenta que Empire Earth es un juego que ofrece muchas posibilidades. Las 
descripciones que aparecen en este capítulo 
no pueden abarcar todo lo que realmente 
puedes hacer. Considera este capítulo como 
una mera guía introductoria para aquellos 
que quieren conocer los aspectos básicos. Si 
es la primera vez que participas en un juego 
de estrategia a tiempo real, te sugerimos de 
nuevo que juegues con los tutoriales. Pero 
aunque hayas optado por aprender a jugar en 
Empire Earth, no tardarás mucho en 
construir ciudades, liderar ejércitos y 
desarrollar tu grandioso imperio. 
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úL REFERENCIA: la explicación de todas las opciones del juego está disponible 
en el capítulo III. El capítulo IV describe todos los controles y la interfaz del 
usuario en Empire Earth. Te puede resultar útil volver a consultar el capítulo IV 
durante este repaso. 
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Cómo elegir una Civilización 


Al iniciar una partida Empire Earth, tienes 5 minutos para elegir qué civilización deseas 
controlar. Los botones parpadeantes en forma de corona (Selecciones de civilización) están 
ahí para recordarte que debes seleccionar una civilización. En una partida normal, tendrás 
tiempo suficiente para examinar un poco antes de comprometerte con una civilización en 
concreto, pero en este repaso, haz clic ahora en cualquiera de los botones parpadeantes. De la 
lista que aparece, selecciona Babilonia. Las bonificaciones para la civilización aparecen en 
una lista situada en la parte izquierda. Haz clic en “Aceptar” para confirmar tu selección de 
civilización y volver a la partida. 


¿* NOTA: en las partidas Individuales, el juego se detiene mientras estás 


engiendo una civilización. 


ON 


Comienzas la partida con tus Ciudadanos y un Capitolio. La oscuridad rodea a 
tu pequeño pueblo. Es importante que al comenzar el juego explores los 
alrededores. El mundo (o mapa) va apareciendo a medida que los miembros de 
tu civilización lo recorren. Puedes usar a tus Ciudadanos para que realicen las 
tareas ds exploración por ti. 
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INSTRUCCIONES el 
Para mover a un Ciudadano, haz clic sobre él y, a continuación haz clic con el ll 
botón derecho de ratón sobre el mapa, en el lugar al que quieres que el Ciudadano El 
se dirija. De esta misma forma se mueve a los demás tipos de unidades. Para El 
a 
E 
ll 
ll 
ll 
[El 


seleccionar más de un Ciudadano, haz clic en el mapa y, mientras mantienen 
pulsado el botón de ratón, dibuja un “lazo” alrededor de los Ciudadanos (u otras 
unidades) que quieres seleccionar. De forma alternativa, puedes mantener pulsada 
la tecla Mayús del teclado al tiempo que haces clic sobre Ciudadanos adicionales. 
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En la pantalla sólo puede aparecer a la vez una pequeña parte del mapa completo. Mueve el 
puntero del ratón hacia cualquier borde de la pantalla para desplazar el mapa. Si tu ratón tiene 
rueda, puedes mantenerla pulsada mientras mueves el ratón para desplazar el mapa. Además, 


puedes utilizarla para acercar y alejar la imagen del mapa (también puedes usar las teclas [ y )). 
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F CONSEJO: utiliza el botón de acción “Explorar” para automatizar la 
exploración del mapa. Selecciona un Ciudadano y, a continuación, haz clic en el 
botón “Explorar”. El Ciudadano automáticamente explorará las áreas en las que aún 
no has estado. Para fines explorativos, también puedes crear un Perro explorador en 
tu Capitolio haciendo clic en el botón “Entrenamiento de explorador” y después 


coa 
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asignarle una tarea de exploración. 
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Niebla de la guerra 


Verás que las áreas del mundo que has explorado permanecen visibles en la pantalla incluso 
cuando no tienes allí ninguna unidad. Estas áreas exploradas tapadas por la “niebla de la guerra”, 
que te impide ver los cambios que tienen lugar en el mundo cuando no hay nadie allí para verlos. 
Por ejemplo, un oponente puede talar árboles o construir un edificio en algún lugar en el que ya 
has estado. Tú verás estos cambios con que una sola de tus unidades vuelva a visitar esa área. 


Recursos 


Al principio del juego te dedicas a explorar básicamente con el fin de encontrar recursos. 

Tendrás que reunir gran cantidad de recursos a medida que construyes tu civilización, pero el 

primero que tendrás que conseguir será alimentos. Los alimentos son necesarios 

principalmente para crear nuevos Ciudadanos y unidades 

militares, pero tiene otros usos importantes. Cuando 

estés explorando, busca vegetación salvaje y 

animales, que también son fuente de 
alimentos. 


ordena a uno o más de tus Ciudadanos que 

los recolecten. Los Ciudadanos irán en 
busca de un animal o lo cazarán (en función 
de la fuente de alimentos) y después llevarán la 
mayor cantidad de alimentos posible de vuelta al 

Capitolio (o al edificio de depósito más cercano). 

Después de depositar su carga, volverán de forma automática a la fuente para conseguir más 
alimentos. 


cae 


INSTRUCCIONES 

Para que un Ciudadano recolecte alimentos, (u otro recurso), haz clic en el 
Ciudadano y después haz clic con el botón derecho sobre el recurso. Para recoger 
vegetales, por ejemplo, selecciona uno o más ciudadanos y haz clic con el botón 
derecho sobre un pasto de hierbas. Recuerda que únicamente 6 Ciudadanos pueden 
conseguir alimentos de un pasto simultáneamente (o de una mina). 
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CONSEJO: ten cuidado cuando caces animales. Algunos tratarán de 
defenderse, por lo que es mejor tener bastantes Ciudadanos en grupo cazando un 
animal. En Edades posteriores, podrás construir botes de pesca para conseguir 
peces y granjas para realizar cultivos. 
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La madera también es importante, ya que tus Ciudadanos la utilizan para construir edificios. 
Cuando te encuentres explorando, busca árboles porque proporcionan madera. Cuando 
encuentres uno, o un bosque entero, envía Ciudadanos para que reúnan la madera. Al igual 


Cuando encuentres una fuente de alimentos, 


e. 


Empire Earth 


que con los alimentos, los Ciudadanos cortarán tanta madera como puedan llevar y depositar 
en el lugar apropiado. Cuando acaben de cortar un árbol, los Ciudadanos irán 
automáticamente hasta otro si lo hay cerca. 


Creación de ciudadanos 


Cuantos más Ciudadanos haya trabajando, más rápidamente podrás acumular 
recursos o finalizar otras tareas como la construcción de edificios. Puedes crear 
Ciudadanos en un Capitolio o en un Centro de ciudad. Al principio del juego 
resulta interesante seguir creando nuevos Ciudadanos en cuanto sea posible 
gracias a los suministros de alimentos, ya que tu civilización necesitará muchos. Por ahora, 
crea cuatro Ciudadanos adicionales para tu civilización. 


INSTRUCCIONES 

Para crear un Ciudadano, haz clic en tu Capitolio y después en el botón “Ciudadano”. La 
producción de un Ciudadano (o una unidad) lleva su tiempo. Puedes seguir el progreso de 
la producción en la pantalla de la unidad del Capitolio. 


Para crear a los otros tres Ciudadanos, haz clic en el botón “Ciudadano” tres veces más. 
Esto se denomina unidades “en espera”. El número sobre el botón indica que proporción 
de esa unidad está en espera (sin incluir lo que se está produciendo en la actualidad). 
Cuando tus nuevos Ciudadanos aparezcan en el Capitolio, ¡ponles a trabajar! 
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CONSEJO: puedes quitar unidades que están en espera de producción haciendo 
clic con el botón derecho sobre el botón de formación de la unidad. Para cancelar la 
unidad que actualmente recibe la formación, haz clic con el botón derecho sobre la 


barra de progreso. 
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Construcción de edificios 


La construcción es vital para el crecimiento de tu civilización y la labor de construir edificios 
está en manos de tus Ciudadanos. Cuando ordenes a tus Ciudadanos que construyan algo, 
primero debes elegir el lugar en el que hacerlo. Después de elegir uno, se colocan los 
cimientos sobre el mapa y los recursos necesarios para el edificio se restan de tus reservas. 

No obstante, la construcción del edificio no comienza hasta que al menos un Ciudadano 
llegue al lugar de construcción. 


Asentamientos 


== Un Asentamiento es un punto de depósito para todas las clases de recursos. 
Mediante la construcción de un Asentamiento cerca de un lugar de recursos 
puedes incrementar el ritmo al que tus ciudadanos los consiguen, ya que no 
tienen que caminar tanto para depositar tus cargas. También significa el primer 
paso en la construcción de Centros de ciudad y, en última instancia, de Capitolios. Selecciona 
un lugar de recursos como, por ejemplo un bosque, que no esté demasiado cerca de tu 
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Capitolio y, a continuación, construye un Asentamiento junto a él. 
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INSTRUCCIONES 

Para construir un Asentamiento (o cualquier edificio), haz clic en un Ciudadano y 
después en el botón “Construir” correspondiente; en este caso, en el botón 
“Asentamiento”. A continuación, haz clic en el mapa, donde quieres construirlo. Una 
imagen “fantasma” del edificio te ayuda a elegir el lugar de construcción. El color 
verde significa que se puede construir el edificio allí. El terreno irregular y los 
objetos que obstaculicen, como los árboles, provocan que algunos lugares no sean 
apropiados para la construcción. Si el edificio fantasma es de color rojo, significa 
que no puedes construir allí el edificio; tienes que elegir un lugar diferente para ello. 


REFERENCIA: para más información sobre Asentamientos, Centros de ciudad 
y Capitolios y su funcionamiento, consulta el capítulo VII: Ciudades-estado. 


CONSEJO: cuando tus Ciudadanos hayan terminado de construir el 
Asentamiento, verás que empiezan a recolectar recursos en el lugar más cercano 
(conseguirán madera si has construido tu Asentamiento cerca de un bosque). Si el 
Asentamiento no se encuentra lo suficientemente cerca de un lugar de recursos, tal 
vez no sepan lo que quieres que hagan, así que esperarán hasta que se lo digas. 
Selecciona el Ciudadano inactivo y haz clic con el botón derecho sobre el recurso 
más cercano. Necesitas mantener una circulación regular de materia prima para tu 
civilización, por lo que es una buena idea poner de nuevo a trabajar a los 
Ciudadanos inactivos cuanto antes. Para ayudarte a encontrar Ciudadanos inactivos, 
puedes hacer clic en el botón “Ciudadanos inactivos”, debajo del mini-mapa. 


Entrenamiento de un ejército 


Nunca debes olvidar que hay rivales esperando a conquistar tu civilización; en 
este repaso, el jugador automático es tu rival. Empire Earth ofrece muchas 
opciones para ayudarte a proteger tu civilización. El entrenamiento de unidades 
militares, por ejemplo, te servirá para defenderte de un posible ataque enemigo, 
así como para preparar una operación ofensiva propia. 
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El único edificio militar disponible en la Edad Prehistórica es el Cuartel. En él 
puedes entrenar a Lanceros y Lanzadores de piedras. En Edades posteriores 
puedes entrenar a otras unidades de infantería. Construye un Cuartel cerca de tu 
Capitolio y entrena a cinco Lanceros. 


Repaso rápido 


coa 


INSTRUCCIONES 

En primer lugar, haz que tus Ciudadanos construyan un Cuartel mediante la selección de 
varios Ciudadanos y haciendo después clic en el botón “Construir cuartel”. A 
continuación, coloca el Cuartel en el mapa. Cuando el Cuartel esté terminado, podrás 
entrenar a Lanceros (¡no te olvides de poner a tus Ciudadanos a trabajar de nuevo!). 
Para entrenar a cinco Lanceros, haz clic en el Cuartel y después haz clic en el botón 
“Entrenar Lancero” cinco veces (también puedes mantener pulsada la tecla Mayús y 
hacer clic una vez en el botón “Entrenar Lancero”). Los recursos necesarios para 
entrenar a cada Lancero se restan automáticamente de tus reservas. En unos instantes, 
los Lanceros empiezan a aparecer uno a uno junto al Cuartel. 
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CONSEJO: puedes colocar un punto de ofensiva para cada edificio que produzca 
unidades. Sólo tienes que seleccionar el edificio y después hacer clic en el botón “Colocar 
punto de ofensiva”. A continuación, haz clic o clic con el botón derecho sobre el mapa, 
donde quieres que cada unidad se desplace una vez producida (o haz clic en el botón 
“Cancelar acción” si decides no colocar la bandera). Una bandera señala un punto de 
ofensiva. De forma alternativa, puedes hacer clic con el botón derecho sobre el mapa para 
colocar un punto de ofensiva siempre que tengas seleccionado un edificio de producción. 


Mejora de las unidades 


Los Lanceros, al igual que todas las unidades militares, pueden recibir mejoras 
con el fin de ser más efectivos en combate. Puedes incrementar sus capacidades 
ofensiva y defensiva, como la Fuerza de ataque y los Puntos de impacto, en base a 
cada atributo. Cuando mejoras un Lancero, todos ellos reciben la mejora (incluso 
aquellos a los que aún no has entrenado). Mejora la Fuerza de ataque de tus Lanceros. 
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INSTRUCCIONES 

Para mejorar a todos tus Lanceros, haz clic en cualquiera de los que ya has 
entrenado. En el área de Mejora de la unidad de la interfaz del usuario, haz clic en 
el botón “Ataque” para aumentar en 1 la fuerza de Ataque. Cuando se complete la 
mejora, el número que aparece tras el signo “+” se incrementa, mostrando el grado 
de mejora de ese atributo. Las mejoras cuestan recursos, los cuales se restan de tus 
reservas cada vez que mejoras un atributo. 
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NOTA: las unidades militares tienen gran variedad de atributos que puedes 
mejorar. Los atributos que tiene una unidad dependen del tipo de unidad que sea. 
Por ejemplo, no puedes mejorar el Alcance de un arma de un Lancero, pero puedes 
incrementar el Alcance de los Lanzadores de piedra. Todos los atributos tienen un 
valor máximo posible. Cuando se alcanza este valor máximo, no puedes mejorar 
más ese atributo. Además, cada tipo de unidad puede tener una cantidad total de 
mejoras. Cuando se alcanza esa cantidad, no se pueden realizar más mejoras. 


Empire Earth 
Moral 


Otra forma de fortalecer tus fuerzas consiste en incrementar su moral. Las 
unidades con moral son más resistentes y por tanto más difíciles de vencer en 
combate. Los Capitolios y los Centros de ciudad proporcionan moral a tus tropas 
y a tus Ciudadanos una vez que se construyen casas a su alrededor. Cada casa 
terminada añade un 1 a la moral general, que se representa con puntos situados en un aro 
alrededor de cada unidad afectada. (En Edades posteriores, puedes crear Héroes guerreros que 
proporcionan moral a aquellas tropas que conducen a la batalla). Construye dos casas dentro 
del área de efecto de moral de tu Capitolio. 


INSTRUCCIONES 

Primero, selecciona tu Capitolio y recuerda que el terreno alrededor está 
“resaltado”. Esto indica su área de efecto. Ahora selecciona uno o más Ciudadanos 
y haz clic en el botón “Construir” para la Casa. Elige un lugar para la primera Casa 
que esté dentro del área resaltada que has visto. Repite este proceso para la segunda 
Casa cuando la primera esté acabada. Una vez que la segunda Casa esté terminada, 
observa que las Unidades dentro del área de efecto de tu Capitolio tienen una moral 
de 2, tal y como indican los puntos. 


CONSEJO: puedes construir muchos edificios del mismo tipo de forma 
consecutiva. Vuelve a consultar las Instrucciones y, esta vez, mantén pulsada la 
tecla Mayús del teclado cuando coloques la primera Casa. A continuación, con la 
tecla Mayús pulsada, coloca la segunda Casa. De esta forma, los Ciudadanos 
construirán la primera Casa e inmediatamente después la segunda. Si hubieras 
querido, podrías haber seguido colocando Casas al tiempo que mantenías pulsada la 
tecla Mayús, ¡siempre y cuando tuvieras suficientes recursos para todas! 
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Cómo llevar a cabo la ofensiva 


Después de entrenar a un grupo de Lanceros, tienes la posibilidad de usarlos para atacar a tus 
enemigos. Obviamente, antes de poder lanzar una ofensiva, tienes que localizar a la 
civilización rival. Antes has enviado a tus Ciudadanos a explorar la región en los alrededores 
de tu Capitolio. Ahora ha llegado la hora de explorar en mayor medida el mapa para encontrar 
las unidades enemigas. Selecciona tu Capitolio y entrena a un Perro explorador. Cuando éste 
esté preparado, envíalo al otro extremo del mapa para que encuentre al enemigo controlado 
por el ordenador. 


coa aaa 


CONSEJO: el mini-mapa, situado en la parte inferior derecha de la pantalla, te 
ofrece una imagen completa de todo el mapa, incluyendo todas las unidades 
visibles, árboles, recursos, agua, etc. Solamente estarán visibles las áreas que has 
explorado. Las áreas que aún no has explorado aparecen en negro, igual que en el 


Mapa principal. Puedes utilizar el mini-mapa para enviar unidades a larga distancia. 
Selecciona tu Explorador y haz clic con el botón derecho sobre el mini-mapa para 
enviarlo allí. Selecciona un lugar que aún no hayas explorado para conocer más a 
fondo el mapa. 
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Cuando encuentres la ciudad de tu rival, envía a tus Lanceros. Ataca a Ciudadanos enemigos 
para impedir el crecimiento económico de tu oponente. Destruye casas para reducir la moral 
de los defensores. Haz todo el daño posible pero no bajes la guardia, ¡es posible que un grupo 
de ataque se dirija a tu indefensa aldea! 


Caca 


INSTRUCCIONES 

Para atacar a una Casa o a un Ciudadano enemigos, selecciona uno o más Lanceros 
y haz clic con el botón derecho sobre el Ciudadano o la Casa. Tus Lanceros se 
encaminarán hacia el blanco y atacarán. Si consiguen destruir el objetivo, buscarán 
automáticamente uno nuevo en la zona más cercana. Puedes intervenir en cualquier 
momento seleccionándolos y dándoles nuevas órdenes. 
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Avance a la siguiente Edad 


Aunque es posible derrotar a tus oponentes en la Edad Prehistórica (o en 
cualquier otra), puede resultarte beneficioso conducir a tu civilización 
hasta la siguiente Edad de la historia, la Edad de Piedra. Éste es un 
período más avanzado que ofrecerá a tu civilización en desarrollo nuevas 
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opor lLé2dades para el progreso. Cuando hayas conseguido los recursos necesarios y 
hayas construido al menos dos edificios (excepto Casas, Muros, Torres y Graneros), 
estarás en disposición de investigar el avance. 


Empire Earth 
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INSTRUCCIONES 

Para avanzar hasta la Edad de Piedra, haz clic en el Capitolio (o en el Centro de 
ciudad) y haz clic en el botón “Edad de Piedra”. La investigación del avance te 
llevará poco tiempo. Puedes ver el progreso en el área de Información de la unidad 
del Capitolio (o del Centro de ciudad), en la interfaz del usuario. 
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A medida que se lleva a cabo el proceso de investigación, tus Ciudadanos y algunos tipos de 
edificios se transforman para conseguir una apariencia correspondiente a la Edad de Piedra. 
Nuevos edificios, tecnologías y unidades están disponibles para tu civilización en la Edad de 
Piedra. La forma de hacer el mejor uso de ellos depende de ti. 


Investigación de tecnologías 


Una forma de conseguir un mayor crecimiento para tu civilización consiste en la 
investigación de tecnología. Las tecnologías en Empire Earth hacen referencia a 
todos los avances tecnológicos, sociales y científicos que puedes investigar. Cada 
Edad de la historia tiene su propio grupo de tecnologías asociado a ella. La 
investigación de tecnologías se realiza en edificios concretos, como el Capitolio, el 
Templo o la Universidad. 


Por ejemplo, puedes investigar las Herramientas de empuñadura durante la Edad 
de Piedra en el Capitolio o el Centro de ciudad. Los primeros humanos 
descubrieron que uniendo una herramienta al borde de un asa, podían conseguir 
que cada golpe con la herramienta fuera más efectivo. Esta tecnología tuvo 
muchas aplicaciones y una de ellas fue que romper y conseguir piedra se convirtió en una 
tarea más sencilla. La investigación de Herramientas de empuñadura en Empire Earth 
consigue que la recogida de Piedra sea más eficiente. Las investigaciones llevan su tiempo y 
cuestan recursos, pero los beneficios potenciales hacen que merezcan la pena. 
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INSTRUCCIONES 

Para investigar la tecnología de las Herramientas de empuñadura, haz clic en el 
Capitolio y después en el botón “Investigar” para las Herramientas de empuñadura. 
Cuando se complete la investigación, tus Ciudadanos conseguirán Piedra con 
mucha más eficacia. 


Goal 
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CONSEJO: puesto que es probable que no puedas investigar todas las 
tecnologías disponibles en Empire Earth en una sola partida, opta por investigar 
aquellas tecnologías que mejor se adapten a tu estrategia. 
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La Edad Oscura (0 — 900 d. C.) 


Poco después de que el hierro suplantara al bronce, la antigua civilización alcanzó su punto 
álgido con el incomparable Imperio Romano. Cuando éste finalmente cayó, apareció lo que se 
denomina la Edad Oscura. Hay muchos motivos que llevaron al declive y posterior caída de 
Roma, siendo la más importante las derrotas militares a manos de los llamados pueblos 
bárbaros. En 378 d. C. soldados godos a caballo derrotaron sangrientamente a los romanos en 
la Batalla de Adrianópolis, presagiando el dominio de la caballería, algo que estaba a punto 
de ocurrir. La propia ciudad de Roma fue saqueada en 410 d. C. por los Visigodos. 


Tras la caída de Roma, siguieron existiendo focos de civilización, especialmente en el 
Imperio Bizantino o “Imperio de Oriente”. Su capital, Constantinopla, fue establecida en 330 
d. C. por el Emperador romano Constantino, quien además legitimó el Cristianismo en el 
mundo romano. El Imperio Romano de Oriente permaneció durante aproximadamente 1.000 
años después de la caída de su parte Occidental, convirtiéndose en una potencia por derecho 
propio. Los buques de guerra bizantinos eran formidables naves que utilizaban las últimas 
tecnologías en aparejos y armamento, como la vela latina (triangular) y la ballesta, capaz de 
lanzar misiles a cientos de yardas de distancia. En tierra, el núcleo del ejército bizantino 
después del siglo VIII era el catafracto, una caballería armada y blindada. 


Los emperadores en Constantinopla querían, e incluso intentaron, recuperar el control total 
del disidente Imperio Occidental. Pero las diferencias religiosas cada vez más grandes 
llevaron a la iglesia católica romana a resistirse a la reunificación. En 800 d. C., después de 
que Carlomagno, el rey franco, hubiera tomado el control de Europa Occidental, el 

Papa León III le coronó como el nuevo Emperador Romano básicamente para proteger a 
Roma de los bizantinos. Las iglesias Ortodoxa Oriental y Católica Romana siguen hoy en día 
separadas. 
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La expansión de tu sociedad 


CaApPíTULO VÍ 
LA EXPANSIÓN DE TU SOCIEDAD 


Transformar un pequeño pueblo en un imperio no es tarea fácil. Exige espíritu de liderazgo, 
organización y mucho trabajo. Los recursos esenciales hay que conseguirlos de la tierra. Es 
necesario construir y mantener las ciudades. Y las necesidades de la sociedad deben ser 
siempre prioritarias. La falta de producción o una planificación civil equivocada, si no se 
remedia, puede retrasar el progreso de una civilización y convertirla en una presa fácil de 
conquistar por parte de un rival más atento. 


Ciudadanos 


Una civilización y su gente son todo uno. De hecho, el nombre de la civilización 
tradicionalmente es compartido por sus habitantes. El Imperio Romano estaba compuesto de 
romanos, incluso si no provenían de la misma Roma. No obstante, no todo eran ciudadanos 
en el Imperio. 


El concepto de Ciudadanía se desarrolló por primera vez en las ciudades-estado de la antigua 
Grecia. Los ciudadanos de la antigiiedad eran un subgrupo de la población que generalmente 
excluía a las mujeres, los niños, los esclavos, los extranjeros y otros sectores. Hoy en día la 
ciudadanía es mucho más inclusiva y está considerada como un derecho de nacimiento. 


En Empire Earth los Ciudadanos, tanto hombres como mujeres, son el corazón de tu 
civilización. Son tus trabajadores y realizan todas las tareas necesarias para transformar tu 
humilde aldea en un poderoso imperio. A pesar de ser civiles, los ciudadanos pueden incluso 
participar en batallas si es necesario. 


Comienzas las partidas de mapa aleatorio de Empire Earth con gran cantidad de Ciudadanos y 
un Capitolio. Se pueden producir nuevos Ciudadanos en cualquier Capitolio o Centro de 
ciudad a cambio de una unidad de comida por cada uno. El coste se resta automáticamente de 
tus reservas de comida. Los nuevos Ciudadanos aparecen en el Capitolio o en el Centro de 
ciudad, preparados para ponerse a trabajar. 


Tus trabajadores civiles 


Tus Ciudadanos son buenos trabajadores y terminan rápidamente todos las tareas que les 
encomiendas. Una vez hechas, buscan un lugar cercano para seguir trabajando. Los 
ciudadanos que no tienen nada que hacer pronto se aburren y se mueven hasta que reciben 
una tarea a realizar. 


HE F CONSEJO: puedes asignar a más de un Ciudadano para una sola tarea 
(excepto el cultivo de un único campo). Por ejemplo, puedes asignar a varios 
Ciudadanos para que construyan un edificio. Recuerda que hasta 6 Ciudadanos 
pueden conseguir recursos de un solo pasto de hierbas o un punto de minerales. 
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Cómo conseguir recursos 


La Tierra es rica en materias primas. A lo largo de la historia, estos recursos naturales han 
proporcionado a los humanos todas sus necesidades, desde los alimentos básicos hasta la 
energía, pasando por los materiales de construcción. De hecho, la explotación de estos 
recursos ha sido la que ha permitido el progreso continuo de la civilización humana. 


La tarea principal de tus ciudadanos es la recogida de recursos naturales, los cuales 
son vitales para el crecimiento de tu civilización. Tú utilizas estos recursos para 
construir edificios, investigar tecnologías, producir Ciudadanos y fuerzas 

militares y muchas otras cosas. Hay cinco recursos diferentes en Empire 
Earth: alimentos, madera, piedra, oro y hierro. Al igual que en la 
historia, la importancia relativa de cada uno depende de las 
necesidades inmediatas de tu civilización. 


Los Ciudadanos consiguen la mayor cantidad que puedan 
llevar de ese recurso y lo trasladan hasta el punto de depósito 
más cercano (Asentamiento, Centro de ciudad o Capitolio). 
Después vuelven automáticamente al lugar de recursos para 
conseguir más. Los ciudadanos dejan esta tarea sólo si reciben la orden de hacerlo, si son 
atacados o si se agota el recurso y no hay ningún lugar cerca. 


Cae 


E 7 NOTA: al margen del lugar donde se deposita un recurso, queda guardado en la 
reserva de recursos de tu civilización y puede utilizarse en cualquier lugar que sea 
necesario. Para ver la cantidad de recursos que tu civilización tiene en la actualidad, 
revisa la barra del Inventario de recursos, cerca de la parte inferior de la pantalla. 
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A F CONSEJO: cuantos más Ciudadanos haya trabajando (poblando) en el interior 
de un Asentamiento, Centro de ciudad o Capitolio en concreto, mayor será la 
bonificación económica que recibes por depositar piedra, oro o hierro en ese 
edificio. También puedes poblar un Granero para incrementar la producción 
agrícola. Para más detalles, consulta el capítulo VII. 
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Cómo conseguir alimentos 


Los alimentos son los recursos más básicos para los humanos, ya que son esenciales para 
nuestra supervivencia. Hace mucho tiempo, los alimentos eran sinónimo de poder. Aquellos 
que controlaban las fuentes de alimentos prosperaban, mientras aquellos que no lo hacían 
solían desaparecer. Hoy en día, los alimentos son sólo uno de los muchos recursos cruciales 
para una ciudad moderna. 


En Empire Earth, los alimentos son vitales para el desarrollo regular de tu civilización. Por 
consiguiente, hay muchas formar de conseguirlos. Tus Ciudadanos pueden cultivarlos, 
cazarlos y recogerlos. También puedes construir botes de pesca para conseguir peces del mar. 
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La caza y la recogida 
Las primeras tribus nómadas eran cazadoras y recolectoras. Con los dos métodos de 
adquisición ampliaron las posibilidades de fuentes de alimentos potenciales. La recogida de 
lo que la naturaleza proporcionaba era herencia de los antepasados más primitivos. La dieta 
de los primeros humanos consistía en gran medida en bayas silvestres, frutas, cereales, raíces 
y otros vegetales. 


Es posible que la caza tuviera el mismo origen. Hay pruebas que sugieren que nuestros 
antepasados comenzaron como carroñeros, aprovechándose de los animales muertos 
abandonados por otros depredadores con más suerte. Con el tiempo, la llegada de las 
herramientas de piedra, las armas y, por supuesto la inteligencia, permitió a los humanos 
convertirse en depredadores 
formidables por méritos propios. 
Pero a pesar de estos avances, 
algunos animales seguían 
siendo peligrosos. Para reducir 
los riesgos e incrementar las 
posibilidades de éxito, los 
individuos se unieron en grupos 
de caza. 


Los Ciudadanos de Empire 
Earth pueden conseguir 
vegetación comestible y cazar 
animales salvajes. Cuando 
cacen, tus Ciudadanos intentarán 
matar a un animal y después 
conseguir su carne. Algunos animales no se rendirán sin pelear. Tus ciudadanos no elegirán 
carne podrida, así que no dejes solo el cadáver mucho tiempo. 


dr 
* NOTA: las unidades militares pueden matar animales, pero pierden la mayor 


parte de la carne. 


Cae 
Agricultura 


La agricultura se extendió lentamente desde sus orígenes en Oriente Medio y Grecia en algún 
momento del 8 Milenio a. C. No fue hasta el comienzo de la Edad del Bronce cuando los 
cultivos se hicieron habituales por toda Europa. Las mejoras prácticas y tecnológicas en los 
siglos posteriores hicieron que la agricultura fuera cada vez más productiva. 


A principio de la Edad de Cobre, tus Ciudadanos pueden cultivar y trabajar los campos con el 
fin de conseguir alimentos. Los campos sólo pueden ser cultivados alrededor de un Granero, 
por lo que de primero tienes que construir uno. Sólo puede haber un Ciudadano consiguiendo 
alimentos de un solo campo. Periódicamente, el agricultor lleva los alimentos al Granero, 
donde quedan guardados en tu reserva de comida, y después regresa al campo. Un campo 
dará siempre alimentos a menos que sea borrado por ti o destruido por un adversario. 


Empire Earth 
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e F CONSEJO: si un agricultor es asesinado o trasladado a otro lugar, puedes 
asignar un nuevo Ciudadano a una Granja seleccionándolo y después haciendo clic 


con el botón derecho en la Granja. Si ésta es destruida, pulsa el botón “Replantar 
granja” en el Granero adjunto, para crear uno nuevo. 


CGioccaaaala 


coa 


Pesca 
El desarrollo de las naves aptas para la navegación supuso una nueva 
forma de conseguir pescado para los antiguos hombres. Los botes 
permitían a los pescadores navegar hacia los bancos de peces, en lugar 
de tener que esperar a que estos se aproximaran a la orilla. De esta 
forma se incrementaron las posibilidades de conseguir una presa. 


En Empire Earth, la pesca se convierte en una opción para 
adquirir alimentos en la Edad de Piedra. Con el fin de 
pescar, tienes que construir Botes de pesca en el 

Muelle, así que tendrás que construirlo primero. Tus 
Botes de pesca depositan automáticamente las presas en el 
Muelle más cercano que pertenezca a tu civilización. 


La tala de árboles 


La madera lleva mucho tiempo siendo el material de construcción favorito de los hombres. Se 
ha utilizado para hacer botes, construir edificios, modelar herramientas, hacer fuego y otras 
muchas cosas. Los árboles también se han talado para dejar sitio a la agricultura. La 
deforestación alcanzó tales niveles en algunas zonas que se tuvieron que llevar a cabo 
programas de replantación. En el siglo XVI, los estados germanos dividieron las áreas 
arboladas en sectores y los cuidaron con mucho esmero. Cuando una sección se agotaba, se 
replantaba cuidadosamente para asegurar un suministro estable de árboles. Estas acciones 
son los primeros ejemplos de las prácticas modernas de silvicultura. 


Como en mundo real, tus Ciudadanos consiguen madera mediante la tala de árboles. Cuando 
un árbol se acaba, los Ciudadanos automáticamente pasan a otro (si está cerca). 


Recursos minerales 


Aunque al principio se limitaban a buscar rocas y minerales en la superficie, los hombres 
finalmente descubrieron que los depósitos podían extenderse a las profundidades de la tierra. 
Con el paso del tiempo, la gente aprendió a extraer minerales del suelo e incluso a conseguir 
los que querían de rocas que no les interesaban. En ocasiones, sin embargo, eran las propias 
rocas los elementos importantes. 


Los Ciudadanos pueden conseguir Piedra, Oro y Hierro en Empire Earth. Un número máximo 
de 6 mineros puede trabajar simultáneamente en un solo lugar de minerales y las minas son 
prácticamente inagotables. 
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Piedra 
Los humanos llevan utilizando la piedra desde la invención de las primeras herramientas, 
hace más de un millón de años. Desde entonces, su principal uso se ha encontrado en la 
construcción: muchos de los edificios históricos del mundo se han hecho con piedra. Los 
muros y las fortificaciones también utilizaron la piedra en gran medida. El Muro de Adriano 
marcaba la frontera norte del Imperio Romano, separando su civilización de la de los 
bárbaros que vivían más allá. Cuando los romanos abandonaron el Muro de Adriano, 
después de marcharse de Gran Bretaña en el siglo V d. C., los lugareños lo desmantelaron 
para utilizar la piedra en sus propios proyectos de construcción. 


Oro 


La belleza, la plasticidad y la escasez del oro han contribuido a convertirlo en uno de los 
elementos más deseados de la historia. Al comienzo de la historia de la humanidad, el oro se 
utilizaba casi exclusivamente con fines ornamentales y decorativos. Pero Grecia, Roma, 
Bizancio y otras civilizaciones utilizaron el oro (entre otros metales) para acuñar moneda. 
Incluso ha servido como un medio de trueque internacional y para reforzar las monedas 
nacionales en épocas más modernas. 


Hierro 
Las civilizaciones han valorado una serie de metales a lo largo de la historia, pero ninguno 
ha tenido un uso tan extenso como el hierro. Con él se han realizado herramientas, armas y 
blindaje y se ha utilizado para maquinaria. El hierro se extrae de la tierra como un mineral. 
El mineral después se procesa para separan el hierro de otros materiales no deseados. Uno 
de los usos principales del hierro hoy en día se encuentra en la producción de acero, que se 
consigue mediante la aleación de hierro y carbono (con una proporción de 2% de éste 
último). Debido a la abundancia de hierro, al coste relativamente bajo de producción y a sus 
atractivas propiedades mecánicas, el acero se convirtió en el siglo XX en uno de los 
materiales más utilizados en la construcción y manufactura. 
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Empire Earth 
Construcción y reparación 


Muy a menudo, arquitectos visionarios, talentosos artesanos y grupos de obreros han unido 
sus conocimientos para levantar una estructura de tal esplendor que ha permanecido para 
siempre como un logro prodigioso, un testamento para el ingenio de la humanidad. El 
Partenón de Atenas, el Panteón de Roma, las Pirámides de Egipto; todas estos vestigios de la 
antigúiedad son célebres en todo el mundo y hoy en día siguen maravillando a sus visitantes. 


Sin embargo, estos edificios son sólo una muestra de lo que se ha construido a lo largo de la 
historia de la Humanidad. Muchos de ellos fueron mucho menos destacables y duraderos. 
Eran moradas sencillas, lugares de adoración 
sin ningún rasgo especial, conglomerados 
donde los guerreros eran entrenados, pasillos 
donde se daba clase y muros que mantenían 
alejados a los invasores. Estas estructuras 
corrientes no eran tan impresionantes, pero 
eran vitales para la gente que las construyó. 


Para mejorar y realzar tu civilización, tus 
Ciudadanos pueden construir todo tipo de 
edificios, desde casas y Asentamientos hasta 
Maravillas del mundo. También pueden 
construir torres, muros, puertas y, en épocas 
posteriores, armas. (Para evitar confusión, 
llamaremos “edificio” a todo aquello que un 
Ciudadano puede construir). Los Ciudadanos 
también pueden reparar edificios dañados. 
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¿£ CONSEJO: la construcción y la reparación llevan tiempo, pero puedes acelerar 


el proceso asignando más Ciudadanos a la tarea. 
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Construcción de edificios 


Tus Ciudadanos son al mismo tiempo arquitectos, artesanos y obreros. Llevarán a cabo tus 
proyectos de construcción desde el principio hasta el final una vez que les digas qué tipo de 
edificio tienen que construir y dónde deben hacerlo. Cuando elijas un lugar, los cimientos del 
edificio se colocan en el mundo (estos cimientos iniciales no son visibles para tus oponentes). 
No obstante, la construcción del edificio no comienza hasta que al menos un Ciudadano llega 
al lugar de construcción. Los recursos necesarios para la construcción de un edificio se restan 
de tus reservas después de colocar los cimientos. 


La expansión de tu sociedad 
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¿£ CONSEJO: si cambias de opinión con relación a un edificio y quitas (borras) 
los cimientos antes de que comience su construcción, recuperas los recursos. Si 
quitas el edificio durante el proceso de construcción, sólo recuperas una parte de 
estos. 
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LL REFERENCIA: para obtener una lista completa de los edificios y sus 
1uuciones, consulta el capítulo XIII. La descripción de las Maravillas aparece en el 
capítulo XII. Más información sobre Muros, Torres, Puertas y Armas AA, en el 
capítulo VII. El capítulo IV contiene información sobre cómo iniciar la 
construcción. 
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Reparación de edificios 


La historia ha demostrado en repetidas ocasiones lo vulnerables que son los edificios antes los 
estragos de la guerra. Afortunadamente, tus Ciudadanos son lo bastante ingeniosos como para 
reparar todos los daños causados en edificios al borde de la destrucción. Para la reparación se 
necesitan materiales; los recursos se restan de tus reservas a medida que realizas reparaciones. 
Los reparadores trabajan hasta que arreglan todos los daños o hasta quedarse sin el recurso 
necesario. 


CONSEJO: en Empire Earth, los Ciudadanos no pueden reparar maquinaria 
ilitar como tanques o armas de asedio. Sin embargo, los Hospitales y los Médicos 
pueden tratar a los que utilizan armamento militar y pueden realizar reparaciones 
simultáneas en su equipamiento. 
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Mejora de tus ciudadanos 


Algunas tecnologías han tenido un impacto positivo en las vidas de la 
gente corriente, ayudándoles en sus quehaceres diarios y mejorando en 
general su calidad de vida. La inversión en tecnologías que benefician a 
tus Ciudadanos es una forma de mejorar tu civilización porque fortalece 


y hace más productivos a tus Ciudadanos. Por ejemplo, en la Edad de Cobre puedes 
investigar medicamentos herbarios en el Hospital para incrementar la salud y la 
fuerza de ataque de tus Ciudadanos. 


Empire Earth 


Población 


Se calcula que poco antes del desarrollo extenso de la agricultura había sólo entre 5 y 10 
millones de personas en la Tierra. En el año 1 d. C., varios miles de años después, la 
población había aumentado hasta los 300 millones en todo el mundo. A medida que se 
poblaban las ciudades, el desconocimiento sobre limpieza, higiene personal y otros asuntos 
de salud básicos causó altos niveles de mortalidad. Las guerras y las epidemias como la 
plaga también pagaron su precio. El resultado fue que la población mundial creció más 
lentamente, sin llegar siquiera a los 800 millones al comienzo de la Edad Industrial, 
diecisiete siglos más tarde. 


Después de la Revolución Industrial, hubo un descenso cada vez más rápido en la tasa de 
mortalidad debido a muchos factores, entre ellos, la sanidad, la nutrición, la limpieza 
(aunque la guerra, las enfermedades y los desastres naturales mitigaron en cierta medida 
estos avances). La población creció enormemente, llegando a los 2.000 millones en 1930, a 
más de 6.000 millones en el año 2000 y casi a los 22.000 millones en 2100. 


A comienzos del siglo XXII, la industrialización había llegado a casi todo el planeta. El 
crecimiento de la población se ralentizó de forma global tal y como ocurrió en las naciones 
desarrolladas a finales del siglo XX. Además, las primeras colonias en la Luna y Marte 
enviaban grupos de gente del exterior. Hacia el año 2200, la población de humanos en la 
Tierra era de casi 52.000 millones. 


En Empire Earth, la población de tu civilización es la suma de todos los individuos y las 
armas militares. Puesto que los edificios producen todas las personas y armas que contribuyen 
a tu población, el nivel de crecimiento de tu población depende de la cantidad de edificios de 
producción que poseas y de la frecuencia con la que produzcan. En este sentido, tienes el 
control total sobre la velocidad a la que crece tu población. 
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¿Quién forma tu población? 


Tu población es el número total de individuos que actualmente tienen su hogar en tu 
civilización. Cada unidad que produces: Ciudadanos, personal militar y armas, Héroes, 
Sacerdotes, Profetas, botes de pesca, etc., contribuye al cómputo de población de tu civilización. 
(La mayoría de las unidades suman uno a tu población; algunas suman más: las unidades de 
caballería, por ejemplo, suman dos.) Los edificios, incluyendo las torres, no contribuyen al 
cómputo de tu población. Todas las unidades enemigas que consigas convertir con ayuda de tus 
Sacerdotes (o los Cybers enemigos que derrotas) se suman al cómputo de tu población. 


Capacidad de población 


Existen límites en cuanto a la dimensión que puede alcanzar tu población, los cuales se basan 
en el número de personas que el mundo es capaz de sustentar al mismo tiempo. En Empire 
Earth el límite máximo para tu población se denomina capacidad de población o “cap pobl” 


Cada Escenario tiene su propia cap pobl. En las partidas de mapa aleatorio, la cap pobl para 
la civilización de cada jugador depende del límite de población para el mundo entero 
(denominado Límite de unidades de la partida) y del número total de jugadores en la partida, 
rasgos que se establecen antes de comenzar a jugar. El Límite de unidades de la partida se 
divide de forma equitativa entre los jugadores, por lo que la cap pobl de cada jugador 
individual es la misma. Por ejemplo, si el Límite de unidades de la partida se establece en 800 
y hay cuatro jugadores, cada uno de ellos consigue un máximo de 200 unidades, lo que se 
denomina la cap pobl para cada jugador. 


*" NOTA: tu cómputo actual de pobl y tu cap pobl aparecen a la derecha la barra 
de recursos, cerca de la parte inferior de la pantalla. Por ejemplo, 25/200 significa 
que actualmente tienes un cómputo de población de 25 de 200 posibles, que es tu 
cap pobl. Aunque es posible que tu cómputo de población supere ligeramente tu 
cap pobl, no podrás producir ninguna unidad nueva si tu cómputo de población es 
igual o superior a tu cap pobl. 


7 
¿4 CONSEJO: algunas tecnologías disponibles para su investigación en el 
Hospital aumentan tu cap pobl. Además, la construcción del Coliseo incrementa tu 
cap pobl a la vez que disminuye la de tus enemigos. 
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Progreso tecnológico 


El Imperio Romano fue la civilización dominante de su época, pero no podría esperar a 
competir en términos militares o económicos con ninguna potencia mundial moderna. Pero si 
en lugar de eso pensamos al azar en dos civilizaciones rivales de la misma época, surge la 
pregunta: ¿hasta qué punto significan los avances tecnológicos, sociales o económicos una 
ventaja general instantánea de una civilización sobre sus rivales? 


Empire Earth 


La respuesta depende seguramente de la manera de utilizar esos avances. La pólvora 
finalmente modificó la forma de luchar en la guerra, pero habrían de pasar siglos de otras 
mejoras; por ejemplo en el diseño de las armas y en las tácticas del campo de batalla, antes 
de que eso ocurriera. Una vez que las armas de fuego se desarrollaron lo suficiente, los 
ejércitos que las tenían disfrutaron de una ventaja significativa sobre aquellos que no las 
tenían. Por eso, aunque un avance en particular no pueda marcar diferencias por sí solo, es 
lógico pensar que una civilización con más avances tendrá una ventaja sobre aquellos rivales 
menos avanzados. 


En Empire Earth, puedes llevar a tu civilización hacia el progreso de muchas formas. Dos de 
los métodos más directos y valiosos son la investigación en nuevas tecnologías y el progreso 
hasta una nueva Edad. 
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LL REFERENCIA: . El capítulo IV ofrece información sobre cómo realizar la 


uwvestigación y el progreso a la siguiente Edad. 
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Tecnologías 


En general, las nuevas tecnologías benefician a tu civilización porque le permiten hacer algo 
que antes no podía; o al menos no tan bien. Los griegos construyeron varias estructuras 
magníficas, pero los romanos llevaron el arte de la construcción hasta un nuevo nivel 
mediante la mejora y posterior explotación de inventos anteriores, como el hormigón, los 
ladrillos, el mortero y el arco. Más tarde, en los siglos XVIII y XIX, la invención y el uso de 
piezas estándar y el vapor incrementaron notablemente la producción económica de las 
naciones en proceso de industrialización. La investigación tecnológica es, por tanto, una 
forma de intentar conseguir una ventaja sobre las civilizaciones rivales. 


Avance a la siguiente Edad 


Las opciones disponibles para una civilización están muy determinadas por su lugar en la 
historia. Muchas ideas ni siquiera pueden formarse antes de que se cumplan ciertas 
condiciones previas. Los reactores y los proyectiles nucleares, por ejemplo, eran algo 
inconcebible antes de que se lograra identificar los átomos. En ocasiones, sin embargo, los 
inventos se conciben “antes de su tiempo”. Leonardo da Vinci diseñó un helicóptero sobre 
papel en el siglo XV, y aun así pasaron casi 500 años antes de que uno volara realmente. La 
posibilidad teórica de utilizar agujeros en el espacio para viajar en el tiempo se conocía en 
el siglo XX, mucho antes de que pudiera construirse una máquina del tiempo. 


Cuando tu civilización avanza hasta una nueva Edad histórica, se hacen disponibles las nuevas 
tecnologías, las unidades militares y los edificios. El avance hasta una nueva Edad requiere 
preparación. Una civilización debe invertir tiempo y recursos en la consolidación de su base de 
conocimiento existente. Cuando el proceso se completa, el estilo de los edificios e incluso la 
forma de vestir de tus Ciudadanos puede cambiar con el fin de reflejar el nuevo período de la 
historia. Es entonces cuando está en tu mano convertir las nuevas oportunidades disponibles en 
una ventaja significativa. 
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Edad Media 
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Edad Media (900 — 1300 d. C.) 


La Edad Media fue testigo de un firme resurgir de la autoridad centralizada y del progreso 
tecnológico. La aparición del sistema feudal restableció la figura de la autoridad 
gubernamental en Europa, si bien a un nivel localizado. Un señor comarcal gobernaba sus 
propiedades, a menudo desde un castillo central rodeado de una aldea protegida con muros. 
Los siervos cultivaban la tierra que había alrededor. Los caballeros habitualmente formaban el 
séquito armado del señor, quienes salían a defender la ciudad cuando era preciso. 


Durante un tiempo, los castillos fueron las estructuras defensivas más importantes de la 
Tierra. Pero el armamento de asedio poco a poco fue desarrollándose para ser su contrapunto. 
La máquina de asedio definitiva anterior a la pólvora fue el trabuco. Estos utilizaban un 
contrapeso para generar una potencia capaz de lanzar proyectiles de más de 150 kilos a más 
de 300 yardas de distancia. Algunos de estos artilugios eran enormes, con contrapesos que 
superaban las 10 toneladas. Si se apuntaba bien, podían terminar rápidamente con cualquier 
objetivo. 


El arco, el arma principal de esta época, se utilizaba de forma habitual en enfrentamientos de 
asedio a ambos lados de los muros del castillo, especialmente en Gran Bretaña. Los arqueros 
eran seleccionados y entrenados desde su niñez, y la inversión merecía la pena. Los expertos 
en el uso del arco incluso podían derrotar a caballeros armados desde una distancia de hasta 
300 yardas. 


Los castillos no fueron las únicas estructuras de envergadura que se construyeron en aquel 
período. Los avances en arquitectura, como la invención del contrafuerte, facilitaron la 
construcción de enormes catedrales con bóvedas y espléndidas vidrieras. El Cristianismo se 
extendió, al igual que lo hizo el poder la Iglesia Católica Romana. Se organizaron e iniciaron 
ocho importantes Cruzadas desde Europa en un intento por recuperar el territorio controlado 
por los musulmanes en la Tierra Santa. Aunque las cruzadas sirvieron para recuperar varios 
lugares Sagrados, entre ellos la ciudad de Jerusalén, fueron expulsados de nuevo. En casa, 
mientras tanto, se crearon las primeras Inquisiciones papales para encargarse de los 
sospechosos de herejía. 
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La construcción de una ciudad 


CarPíTULO VII 
LA CONSTRUCCIÓN DE UNA CIUDAD 


La planificación civil es un asunto importante dentro de la expansión de un imperio. Con un poco 
de trabajo, los asentamientos fronterizos pueden transformarse en prósperas e independientes 
ciudades-estado. Tal capacidad para el sustento propio puede facilitar la resistencia ante ataques 
enemigos, desastres naturales y otras imprevistos... si se desarrolla apropiadamente. Incluso 
pueden superar la grandeza de las ciudades a partir de las cuales han aparecido. 


Ciudades-estado 


Un ejemplo clásico de la ciudad es la “ciudad-estado”. Éste es un territorio soberano 
independiente y a menudo autosuficiente bajo el dominio de una ciudad principal. La antigua 
Grecia albergaba muchas ciudades-estado, entre las que Atenas y Esparta son las más 
recordadas hoy en día. 


Esparta abandonó durante años las humanidades y las artes en favor del desarrollo de una 
cultura militar. A la larga, se convirtió en el ejército más poderoso de la antigua Grecia. 
Atenas, por su parte, fundó una sociedad democrática con una floreciente cultura artística. 
Los atenienses construyeron fortificaciones para proteger sus tierras y una armada potente 
para defender sus puertos. Las guerras del Peloponeso del siglo V a. C. enfrentaron a Atenas 
y Esparta junto con sus respectivos aliados. Tras muchos años de batallas intermitentes y 
varias treguas, Esparta finalmente derrotó a Atenas en el año 404 a. C. A pesar de esto, hoy 
en día Atenas es en general más conocida que Esparta gracias a la gran cantidad de ingenios 
artísticos, textos filosóficos y otros logros que han perdurado. 


La Ciudad del Vaticano en Roma es una ciudad-estado que existe actualmente a sólo 100 
acres se encuentra el estado 
independiente más pequeño 
del mundo, separado de 
Italia por unos muros AD E el Y, pa d 
construidos en la época 7 r , 
medieval. Desde el siglo XVI, mia Ar 

un contingente de Guardias 
Suizos se ha encargado de 
defenderlo. El Vaticano 
cuenta con una oficina de 
correos, un banco y su propio 
sistema telefónico, aunque 
depende de fuentes externas 
para la mayoría de los demás 
servicios y Suministros. 
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Fortificaciones 


Los humanos han construido todo tipo de fortificaciones a lo largo del tiempo: verjas de 
madera, terraplenes, torreones, muros y almenas. Después de la Primera Guerra Mundial, 
Francia construyó la Línea Maginot a lo largo de la frontera alemana desde Suiza hasta 
Bélgica. Esta masiva fortificación, llamada así por el hombre que la sugirió, estaba bien 
equipada con tropas y emplazamientos armados, haciéndola inexpugnable a un asalto 
frontal. Por ello, cuando los alemanes comenzaron su invasión en 1940, atravesaron la Línea 
pasando por Bélgica. El fatal defecto en la Línea Maginot estaba simplemente en que no era 
lo bastante larga. 


En algún momento, es posible que tengas que defender tu imperio contra el ataque enemigo. 
Puedes fortificar tus ciudades-estado y otras posiciones estratégicas mediante la construcción 
de torres, muros y puertas. También puedes guarnecer unidades en una Fortaleza y resérvalas 
para futuras batallas. Elige cuidadosamente dónde y cómo construir fortificaciones con el fin 
de garantizar que tus defensas responden a las necesidades de tu civilización. 


Ilustración de soldados franceses atacando un campamento fortificado inglés. 1443 O Archive Photos 
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"a * CONSEJO: en algunas Edades, puedes investigar una mejora para tus Muros y 
Torres (incluidas Armas AA fijas) para hacerlas más potentes y poderosas. Estas 
transformaciones, cuando están disponibles, pueden investigarse en un Centro de 
ciudad o en el Capitolio. Además, la construcción de la Maravilla de la Puerta de 
Istar incrementará la fuerza de tus Muros y Torres. 
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Torres de vigilancia 


Históricamente, las torres han tenido diversas formas, desde puestos fronterizos solitarios hasta 
torreones fuertemente fortificados en el corazón de los castillos. Encargada por Guillermo el 
Conquistador 1066, la Torre de Londres se construyó originalmente para proteger un puerto en 
el río Támesis. Con el paso de los años, fue ampliada varias veces y sirvió para diferentes 
funciones, incluyendo residencia real, lugar de ejecuciones, arsenal y prisión. 


Las Torres realizan dos importantes funciones en Empire Earth: vigilan a los enemigos y 
atacan a aquellos que se acercan demasiado. Tus Ciudadanos construyen Torres de la misma 
forma que construyen edificios. Constrúyelos donde creas que son necesarias, pero ten en 
cuenta que las Torres construidas cerca de un Centro de ciudad o un Capitolio son más fuertes 
que las que se construyen fuera de tus poblaciones. 


7 
¿£ CONSEJO: tus ciudadanos también pueden construir armamento antiaéreo fijo 
en Edades posteriores para defenderse de los ataques aéreos. Estos emplazamientos 
armados se construyen igual que las torres. 
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Muros y puertas 


Los Muros son una de las estructuras de defensa más antiguas. Desde los famosos muros de 
Jericó, que se construyeron sobre el año 8.000 a. C. hasta el infame Muro de Berlín de 
finales del siglo XX, los muros se han construido para proteger torres o para restringir el 
acceso a áreas consideradas importantes por sus creadores. Las puertas permitían a los 
defensores dejar pasar a los amigos y aliados mientras mantenían fuera a los enemigos. 


Tus Ciudadanos pueden construir muros de casi cualquier longitud para mantener a raya a los 
posibles invasores. Los Muros bloquean los proyectiles disparados hacia ellos (sufriendo daños), 
pero muchas unidades pueden disparar por encima de ellos. Para que tú y tus aliados podáis 
pasar por los muros, pueden construirse puertas en ellos (para hacer esto no necesitas 
Ciudadanos). Cuando las puertas están desbloqueadas, quedan abiertas para las fuerzas amigas, 
pero se cierran si se aproximan enemigos. Las puertas bloqueadas no permiten que nadie pase. 


Fortalezas 


Una fortaleza colocada estratégicamente con un ejército en guarnición puede dominar la 
tierra que le rodea. A finales del siglo XI, el rey Ricardo Corazón de León hizo construir el 
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castillo Cháteau Gaillard entre las rocas que daban al río Sena en 
Normandía, Francia. Cuando fue acabado, se convirtió en el mejor castillo 
de la época, su perfecta ubicación le permitía controlar el acceso al valle 
del río. La masiva fortaleza cayó en manos de Felipe HI de Francia en 
1204, pero sólo después de un costoso asedio de 8 meses. El Cháteau 
Gaillard se siguió utilizando durante muchos siglos posteriores y gran 
parte de su estructura permanece hoy en pie. 


Las Fortalezas de Empire Earth son edificios fortificados que se utilizan para guarnecer las 
unidades terrestres. Las Fortalezas no atacan ni entrenan a unidades, pero en su lugar 
proporcionan refugio a las unidades militares y/o a los Ciudadanos que albergan en su 
interior. Las unidades que se encuentran dentro de una Fortaleza no cuentan en tu cap pobl 
(de hecho, se quitan del mapa). Puedes desguarnecer (descargar) una unidad de una Fortaleza 
siempre que quieras, pero tienes que tener espacio para ella en tu civilización (es decir, tienes 
que estar por debajo de tu cap pobl). Si una Fortaleza guarnecida queda destruida, las 
unidades que se encuentran dentro intentarán escapar antes de que se derrumbe. Si no hay 
espacio para ellas en tu civilización, fallecen dentro de la estructura en llamas. 
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E NOTA: las Fortalezas tienen una capacidad máxima y no pueden albergar más 
umuades de las que permite ésta (recuerda que algunas unidades militares, como la 
caballería, cuentan como más de una unidad). Cuando descargas muchas unidades de 
una Fortaleza por encontrarte cerca de tu cap pobl, éstas salen siguiendo el orden “el 
último primero”. 


Los beneficios de los edificios 


Una ciudad organizada proporciona más ventajas sobre un mero grupo fortuito de edificios. 
Además de ofrecer una mejor defensa contra los enemigos, una ciudad bien planificada es 
mucho más capaz de resistir desastres, repeler amenazas religiosas rivales y colaborar en la 
economía de la civilización de la que forma parte. Esto se debe a los beneficios concretos que 
proporcionan algunos tipos de edificios. 


Ca 
cacao 


Muchas clases de edificios en Empire Earth tienen a su alrededor un “área de efecto”, una 
esfera de influencia en la que un edificio es capaz de ofrecer sus beneficios especiales. Estos 
beneficios pueden ser muy valiosos para aquellos que se encuentran dentro de tus pueblos y 
ciudades. El área de efecto alrededor de un edificio aparece como una línea en movimiento 
sobre el paisaje (cuando el edificio está seleccionado). 
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ig CONSEJO: hay tecnologías que incrementan el alcance de varios edificios, es 
decir, hacen que el área tenga mayor efecto. Otras tecnologías incrementan el grado 
en que algunos edificios curan o reparan unidades. Consulta la lámina del árbol de 
la ciencia para obtener más información. 


Gjeocaaaaa 


coa 


96 


La construcción de una ciudad 


Moral 


La Moral es una fuerza de motivación importante que no debe subestimarse. Cuando la moral 
es alta, las tropas y los civiles están más dispuestos a llevar a cabo sus obligaciones incluso 
enfrentándose a los sufrimientos o desgracias más impactantes. 


Centros de ciudad y Capitolios 


Muchos animales defienden con tenacidad su territorio y los humanos no son ninguna 
excepción. Un Centro de ciudad convoca defensores a su alrededor hasta niveles 
insospechados de resistencia. Como resultado de esto, la gente situada dentro del área de 
efecto de un Centro de ciudad puede luchar durante más tiempo de lo normal. Las pasiones 
que despierta un Centro de ciudad pueden incrementarse incluso más si éste se transforma en 
un Capitolio. El nivel de moral que un Centro de ciudad o un Capitolio provocan depende del 
número de casas en el área intermedia (ver a continuación). 


Casas 


La gente está muy motivada para proteger las comunidades en las que 
viven. Cada casa construida completamente dentro del área del efecto de 
un Centro de ciudad o un Capitolio aumenta en uno la moral 
proporcionada por ese edificio hasta un nivel máximo. (La moral 
máxima para un Capitolio es mayor que la de un Centro de ciudad). 


[e] 
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E NOTA: la Moral no es un efecto añadido. Por ejemplo, si las áreas de efecto 
uy uos Centros de ciudad se solapan, las unidades que se encuentran en la zona 
común reciben la bonificación que sea más alta, no la suma de las dos. No obstante, 
las casas construidas dentro de esta área de superposición son “compartidas” por 
los dos Centros de ciudades. 
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Producción económica 


Los Asentamientos, Centros de ciudad y Capitolios pueden tener equipos civiles de trabajo 
asignados a ellos de forma permanente (consulta la Planificación a continuación). Un 
beneficio secundario de poblar estos edificios con Ciudadanos es la infraestructura económica 
que esos trabajadores públicos ofrecen automáticamente. Esta infraestructura consigue que los 
Ciudadanos depositen recursos (piedra, oro o hierro) en el edificio poblado con un mayor 
nivel de productividad en cada viaje. En resumen, cuantos más Ciudadanos haya trabajando 
en un Asentamiento, Centro de ciudad o Capitolio, mayor será el beneficio económico. Un 
Capitolio, con su grupo de trabajo más amplio, proporciona por tanto el mayor beneficio 
económico de los tres. También puedes poblar Graneros para incrementar tu producción 
agrícola. 
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¿+ NOTA: para recibir una bonificación económica, los edificios de depósito 
deben estar cerca del lugar del recurso. Además, la obtención de recursos en las 


partidas Torneo es más rápida que en la partidas Estándar. 
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Protección 


Además de los beneficios que ofrecen los edificios civiles, puedes construir otros edificios 
para proteger a las ciudades y a los que viven en tu civilización. 


Templos: protección contra las Calamidades 


En tiempos de crisis, la gente a lo largo de la historia ha buscado refugio en los Templos. La 
sensación de seguridad que provocan los lugares de adoración es una destacable fuente de 
fuerza para las víctimas de los desastres provocados por la naturaleza y por los propios 
hombres. Los Profetas, que están profundamente adaptados al mundo espiritual, saben que no 
pueden acabar con esta conmovedora fe. Por consiguiente, no pueden invocar calamidades en 
las proximidades de un Templo. 


Universidad: la protección contra las 
Conversiones 


En las primeras Universidades estaba muy relacionada con la tradición religiosa, mientras las 
instituciones más modernas ponían más énfasis en la ciencia. Los dos enfoques crearon dos 
fuertes creencias entre aquellos que asistían a la Universidad. En Empire Earth, las teologías 
rivales no podrán contar con el favor de tus Universidades. Por ello, los miembros de tu 
civilización (incluidos los edificios) que se encuentren en las proximidades de una 
Universidad, no podrán ser convertidos por Sacerdotes del enemigo. 


Curación y reparación 


Hospitales 


sanidad gratuita. Todo aquel que sufra 
una herida u otro tipo de mal puede 
recibir asistencia médica en un Hospital. 
Tras un tiempo, los pacientes recuperan 
toda su salud. Tus Hospitales incluso 
tratarán a miembros de civilizaciones aliadas y a los 
equipos que trabajan con armamento de guerra (no con 
buques o aviones). 
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Muelles y astilleros 


Todas tus naves navales y las de tus aliados, al margen del tipo que sean, pueden ser 
reparadas en un Muelle o un Astillero. Los barcos que se encuentren en las cercanías de 
cualquiera de estos tipos de instalación son reparados automáticamente, si así lo necesitan. 


Cae 


+" NOTA: los Aeropuertos reparan aviones, pero sólo cuando se encuentran en el 
interior del hangar. Los Aeropuertos también reparan automáticamente todos los 


helicópteros que haya cerca. 
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Planificación de un Imperio 


Implícita en la definición de imperio está la idea de expansión. Uno de los mayores imperios 
jamás conocidos, el Imperio Romano, comenzó siendo un pequeño asentamiento junto al río 
Tíber y creció hasta abarcar gran parte del mundo conocido. Más de mil años después, en la 
cima del poder de Inglaterra, sus territorios se extendían por todo el mundo, por lo que 
apareció la célebre frase: “El sol nunca se pone en el Imperio Británico”. 


Asentamientos, Centros de ciudad y 
Capitolios 


Cuando tu civilización adquiere un nuevo territorio, el paso siguiente consiste en 
desarrollarlo. Aquí es donde una humilde planificación puede jugar un papel importante. 
Elige con inteligencia el lugar en el que quieres establecer los nuevos Asentamientos, que más 
tarde pueden convertiste en Centros de ciudad. Los Asentamientos son puntos de depósito de 
recursos y por eso se construyen cerca de lugares de recursos. Además, tener una presencia 
cerca de un lugar de recursos le permite una defensa más sencilla. 


Un Centro de ciudad no puede crearse de la nada; tienes que construir un Asentamiento antes 
de poder expandir tu gobierno y transformarlo en un Centro de ciudad. Para transformar un 
Asentamiento en un Centro de ciudad, tienes que poblar el primero con Ciudadanos, que se 
convierten en la fuerza de trabajo permanente del Centro de ciudad (ya no formarán parte de 
tu cap pobl). Cuando esté poblado con el número mínimo de trabajadores, el Asentamiento se 
transforma automáticamente en un Centro de ciudad. 


Puedes transformar un Centro de ciudad en un Capitolio de la misma forma. Necesitarás más 
Ciudadanos para poblar este edificio porque es más grande. Un Centro de ciudad se convierte 
automáticamente en un Capitolio cuando está poblado con suficientes trabajadores civiles. 
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Prairie 


LL REFERENCIA: para conocer más detalles sobre las diferentes bonificaciones 
que proporcionan los Asentamientos, los Centros de ciudad y los Capitolios, 
consulta el apartado “Producción económica” o el capítulo XIII: Edificios. 
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Otros edificios de la ciudad 


Los Asentamientos, puesto que no tienen capacidad defensiva por sí mismos, son débiles y 
vulnerables. Incluso una ciudad consolidada puede ser susceptible a ataques de todo tipo. A 
medida que expandes tu imperio, piensa en la mejor forma de proteger tus posesiones e 
intereses. Los Muros y las Torres, obviamente, pueden ayudarte a repeler a los posibles 
conquistadores. Las Torres construidas cerca de un Centro de ciudad o un Capitolio son más 
resistentes que aquellas construidas en las afueras de tus ciudades. Ten en cuenta también si 
otros edificios te ayudarán a preservar el control sobre tus territorios. Las decisiones están en 
tu mano. 
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El Renacimiento 
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El Renacimiento (1300 — 1500 d. C.) 


La recuperación paulatina del conocimiento antiguo en Europa culminó con el Renacimiento. 
Éste se originó en Italia y poco a poco se extendió por todo el continente, estimulando las 
innovaciones tecnológicas y nuevas formas del pensamiento. La invención de la prensa y de 
los tipos móviles hizo posible la producción masiva de libros. Los niveles de alfabetización 
aumentaron, lo que supuso las bases del rápido progreso que estaba por llegar. 


En respuesta a la Peste negra de mitad del 1300, que acabó con la vida de más de la cuarta 
parte de la población europea, las ciudades procuraron mejorar la higiene mediante la 
creación de medidas para depositar la basura y las aguas cloacales. Tales esfuerzos no se 
habían realizado en Europa a gran nivel desde la época romana. Otra idea que surgió tras la 
plaga fue el establecimiento de la cuarentena como medio para controlar la propagación de la 
enfermedad. 


La pólvora, aunque se había inventado antes, vio cómo su uso se extendió durante este 
período. Las primeras piezas de artillería y armas de fuego como el culverin y el arcabuz, 
empezaron a aparecer en el campo de batalla. Los castillos eran blanco fácil para la nueva 
artillería y con el tiempo se hicieron obsoletos. Pero las primeras armas de pólvora no 
ofrecían muchas garantías: se cargaban con lentitud y eran peligrosas de manejar. Por tanto, 
su superioridad sobre otros armamentos más tradicionales como el arco no se consiguió 
completamente hasta el siglo XVL 


La pólvora también se utilizó en el mar. El galeón fue uno de los primeros diseños navales 
que contaba con armas en los costados diferentes a las armas delanteras y traseras situadas en 
la cubierta. Esto permitió a los galeones llevar un mayor número de armas, lo que significaba 
mucha más potencia de ataque. Los galeones también empleaban aparejos completos, lo que 
les hacía ser más veloces y más manejable que los barcos diseñados anteriormente. 
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CaríTULO VIII 
LA GUERRA 


La guerra, como práctica oficial, ha existido durante miles de años. Las armas y las tácticas 
han cambiado a lo largo de los siglos, pero no así su propósito principal. Luchamos en 
guerras para establecer la superioridad, para decidir qué pueblo, país o civilización es el 
dominante. El combate, claro está, no es la única forma de responder a estas preguntas. Pero 
sin duda es el método más utilizado de todos por el “Hombre civilizado”. 


Avances militares 


Muchos tipos de armas y de guerreros que las manejen han evolucionado a lo largo de la 
historia de la guerra. En Empire Earth, el progreso militar toma dos formas. La primera se 
caracteriza por las mejoras que hacen más efectivos un arma o un combatiente ya existente. 
Un mejor entrenamiento y una técnica más depurada, equipamiento actualizado, mayor 
destreza, procesos de fabricación más baratos y las lecciones aprendidas en combates son 
factores que han producido resultados notables en el campo de batalla sin afectar en lo 
fundamental a la naturaleza de la batalla. El desarrollo del blindaje contra las armas de fuego 
es un buen ejemplo del progreso paulatino. 


Las primeras armaduras de paños de piel o con relleno eran efectivas contra las armas 
sencillas, pero ofrecían poca defensa contra las primeras espadas bien afiladas. Para 
solucionar este problema, se cosieron sobre el paño pequeñas “incrustaciones” superpuestas 
de bronce. La transición del bronce al hierro, junto a las técnicas mejoradas de fundición y 
moldeado, llevaron a innovaciones adicionales como la malla de cadenas. Hecha de aros de 
hierro trabados, la armadura de malla de cadena era de producción lenta, pero ofrecía 
mayor protección que las mallas con incrustaciones contra ataques de arma blanca. El 
hierro, sin embargo, también tuvo un impacto en el diseño de la espada, ya que permitió que 
las hojas fueran más largas, estrechas, afiladas y resistentes. Una embestida con una buena 
espada de hierro podía romper los aros de la malla. Las armaduras metálicas solucionaron 
el problema de los ataques con arma blanca, pero recubrirlas piezas metálicas presentaba 
una dificultad: eran necesarios huecos en la armadura para que el que la llevaba pudiera 
moverse. Estos huecos se rellenaban normalmente con una primera capa de malla, pero esto 
no eliminó del todo la vulnerabilidad. La evolución de la armadura tradicional alcanzó su 
punto álgido durante el siglo XIV. cuando las piezas metálicas articuladas se perfeccionaron 
y el acero sustituyó al hierro. 
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El segundo aspecto del progreso militar en Empire Earth son los cambios en un nivel más 
básico, lo que se podrían denominar “revoluciones”. Los nuevos tipos de personal militar, 
armas y equipamiento están disponibles a medida que tu civilización avance por las diferentes 
Edades, mientras otros se hacen cada vez más anticuados y al final dejan de usarse. Puedes 
transformar las unidades militares más antiguas en otras nuevas. 


La armadura tradicional casi desapareció una vez que las armas de fuego se convirtieron en 
artilugios más avanzados y su uso se extendió. Para detener balas de gran velocidad, se 
tuvieron que hacer armaduras metálicas tan gruesas que resultaban demasiado pesadas para 
llevarlas en combate. A principios del siglo XVI, las armaduras completas eran poco 
habituales en el campo de batalla. La perfecta protección contra las balas tuvo que esperar 
hasta la revolución de los materiales sintéticos del siglo XX. La invención de materiales 
ligeros pero resistentes, como el nailon o el kevlar, hizo posible los chalecos antibalas. 


Mejoras 


Cada tipo de unidad militar en Empire Earth tiene su propio conjunto de atributos. El valor de 
estos atributos determina en gran medida la efectividad de la unidad en combate. La tabla que 
presentamos a continuación describe varios atributos. 


ATRIBUTO DESCRIPCIÓN DEL ATRIBUTO 


Puntos de La “salud” de una unidad; cuántos daños puede 
impacto soportar antes de morir o ser destruida. 
Ataque La cantidad de daños que causa una unidad 


cuando ataca a un adversario. 


Alcance La distancia a la que una unidad es capaz de 
atacar. El alcance para todas las unidades de 
refriega es de 1 y no puede mejorarse. 


Velocidad La rapidez con la que se desplaza una unidad; 
cuanto mayor sea la velocidad, más rápido irá. 


Efecto de área El tamaño del área de impacto para algunas armas 
explosivas. 
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Armadura de El nivel de protección de una unidad ante ataques 
choque con espadas, palos y otras armas de choque. 
Armadura Protege contra ataque con armas punzantes, como 
punzante lanzas y arpones. 

k Armadura de Protege a una unidad de ataques con flechas. 

E flecha 

Armadura de La efectividad de la armadura de una unidad para 
arma detener las balas. 
Armadura de La habilidad de la armadura de una unidad para 
láser repeler / absorber el láser y otros ataques con 


armas energéticas. 


Tiempo de El tiempo que los aviones pueden permanecer en 
vuelo vuelvo antes de tener que volver a un Aeropuerto 
para repostar. 


Capacidad de El número máximo de tropas que un buque de 
carga transporte puede llevar de una vez. 
Potencia La potencia, espiritual o real, disponible para una 


unidad en caso de ataques especiales (por ejemplo, 
Calamidades y armas cibernéticas). 


La mejora de los atributos incrementa la efectividad de una unidad en combate para todas las 
de ese tipo. Por ejemplo, si tú mejoras la Armadura de choque de un Espada corta, todos tus 
Espadas cortas (incluidos los que acabas de entrenar) reciben Armadura de choque mejorada. 
Esto se puede comparar a equipar tus espadachines con malla de cadenas en lugar de malla 
metálica. Además, las mejoras que realizas permanecen a la siguiente unidad en la línea de 
transformación (ver a continuación). De esa forma, cuando transformas a tus Espadas cortas 
en Espadas largas, esto últimos también cuentan con una mejor Armadura de choque. 


Las mejoras tienen su coste; las innovaciones llevan su tiempo y cuestan recursos. Los costes 
por investigar una mejora en particular varían (el texto de ayuda te dice cuánto cuestan). 
Todos los atributos tienen un valor máximo posible, así que no puedes mejorar los atributos 
más allá de un punto concreto; la armadura metálica, al fin y al cabo, sólo puede hacerse más 
gruesa. 
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Además, puedes realizar mejoras en la unidad paso a paso, los cuales puede no superar en 10 
el número para un tipo de unidad en concreto (ni en ninguna unidad posterior en la línea de 
transformaciones). Las mejoras en la armadura cuentan como 1 paso del total, mientras las 
mejoras en otros atributos cuentan como 2 pasos. Por tanto, si mejoras los Puntos de impacto 
de una unidad una vez y la Armadura de choque una vez, el número total de pasos es de 3. 


[E] 


cíL REFERENCIA: para obtener más información sobre los atributos básicos de 
una unidad y cómo mejorarlos, consulta el capítulo IV. 


Transformaciones 


Inevitablemente, todas las tropas y las armas se van quedando obsoletas a medida que el 
progreso militar avanza. Aunque las buenas estrategias y una dirección inteligente pueden 
mantener unidades más antiguas (por no mencionar las fuerzas aéreas y navales) a un nivel 
competitivo, un buen comandante siempre está abierto a otras opciones. Las transformaciones 
militares ofrecen otra opción. 


La guerra 


A medida que tu civilización avanza por las diferentes Edades, quedan disponibles nuevas 
unidades. En la mayoría de los casos, estas nuevas unidades son transformaciones de las 
antiguas, es decir, las sustituyen. Puedes transformar una unidad antigua en una nueva yendo 
al edificio apropiado y seleccionando el botón de transformación correspondiente. Por 
ejemplo, el Arcabucero se convierte en Mosquetero y éste a su vez en Granadero y, así 
consecutivamente. Cuando llevas a cabo una transformación, todas las unidades antiguas son 
remplazadas por las nuevas, a las que puedes entrenar. Además, todas las mejoras de una 
unidad antigua permanecen para las nuevas. 
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LL REFERENCIA: el árbol de la ciencia te muestra todas las formas de 


wansformar una unidad. 
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Combate 


El combate en Empire Earth es un reflejo de la vida real. Las batallas pueden tener lugar en 
tierra, sobre y bajo el agua o en el aire. La carga más pesada del combate la soporta el 
personal militar, históricamente hombres, que utilizan una gran variedad de armamento. En el 
frente civil, los Ciudadanos trabajan para colaborar en los esfuerzos de la guerra (aunque a 
menudo son el objetivo, raras veces participan directamente en la batalla). 


Cada tipo de arma ofrece a su usuario una ventaja sobre ciertos adversarios. La otra cara de la 
moneda es que obviamente hay una desventaja contra otros. En la Edad Media, las armas de 
palo, como las puntas, eran el arma perfecta para enfrentarse a las caballerías gracias a tu 
enorme longitud (algunas superaban los 7 metros). Aún así los piqueros eran un blanco fácil 
para los arqueros, ya que podían lanzarles flechas desde una distancia segura. Estos pros y 
contras, llevados a un extremo, significan que algunos combatientes son totalmente 
inofensivos y pueden incluso estar a su merced. Un hombre con un rifle es improbable que 
pueda acabar con un bombardero B-2, pero ese mismo bombardero, lanzando con puntería 
una bomba, puede hacer añicos al hombre del rifle. 
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qL REFERENCIA: consulta el Apéndice C- para ver la lista de relaciones de la 


unidad. 
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Cómo dirigir tus unidades 


En Empire Earth tú diriges tus fuerzas militares mediante Órdenes. Las unidades militares son 
tenaces y seguirán realizando cualquier tarea que les asignes hasta la muerte, una nueva tarea o, 
en caso de una orden de ataque, hasta que se agoten los objetivos cercanos. Cuando el personal 
militar no tiene ninguna orden que seguir, se detiene y espera atentamente a que le des una. 
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LL REFERENCIA: para obtener más información sobre cómo dar órdenes, así 
como la forma de producir, seleccionar y desplazar unidades, consulta el capítulo IV. 


Cae 


Enfrentamiento con el enemigo 


Puedes ordenar a tus fuerzas que ataquen a cualquier unidad o edifico enemigos, incluyendo 
las Maravillas y otras estructuras, como los muros. Si el blanco está fuera de la zona de 
alcance, las unidades ofensivas se desplazan para intentar que el blanco quede dentro de la 
zona de alcance para que puedan proceder con el ataque. Por eso, si lo deseas, puedes ordenar 
a un soldado que ataque un objetivo enemigo situado en el otro extremo del mapa y él hará 
todo lo posible por obedecer. Además, las unidades militares procurarán enfrentarse a todos 
los objetivos enemigos posibles que entren en su Línea de visión. 


Las unidades que son atacadas responden a la ofensiva siempre que pueden. El resultado de 
una batalla depende de una serie de factores como la fuerza y debilidad relativas de los 
combatientes, el número de unidades implicadas en el conflicto, su nivel de moral y demás. Si 
un objetivo realiza una retirada, las unidades ofensivas intentarán seguirle (a menos que tú 
modifiques su “Comportamiento”). 
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E ” CONSEJO: Espera el aviso “¡Nos atacan!”. Cuando lo oigas, significa que una 
o más de tus unidades están siendo atacadas. Una X intermitente sobre el mini- 
mapa muestra el lugar en el que te están atacando. Pulsa la barra espaciadora en tu 
teclado para ver los diferentes avisos de ataque, centrando el mapa en cada batalla. 
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iy? CONSEJO: puedes ordenar a tus unidades que realicen un ataque en 
movimiento. Para hacerlo, mantén pulsada la tecla Ctrl al tiempo que haces clic con 
el botón derecho sobre el destino de la unidad. Las unidades se desplazarán hasta 
ese punto y atacarán a las unidades enemigas que se encuentren en el camino y 
estén a su alcance. 
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Ordenes especiales 


Tus fuerzas militares pueden recibir Órdenes diferentes a las de movimiento y ataque. Estas 
órdenes especiales te permiten controlar tus fuerzas con mayor precisión o asignarles acciones 
concretas. 


ICONO ATRIBUTO DESCRIPCIÓN DEL ATRIBUTO 


Exploración Comunica a las unidades que deben explorar el 
mapa. Las áreas sin explorar tienen preferencia. 


Vigilancia Patrullar una ciudad. 


Atacar zona Ordena a algunas clases de unidades, como la 
artillería, a atacar un lugar del mapa en lugar de 
un blanco específico. 


Establecer Establece las “reglas de combate” para las 
Comportamiento unidades 

de la unidad 

Establecer Asigna una formación a un grupo de unidades. 
formación 

Detener Ordena a las unidades que dejen lo que estén 


haciendo, incluido el desplazamiento. 


Exploración 
El reconocimiento puede proporcionarte información valiosa como, por ejemplo, la posición 
de las tropas enemigas y el lugar donde pueden encontrarse recursos. Las unidades enviadas a 
explorar primero irán en busca de las áreas en las que hay que conseguir inteligencia 
(representadas por áreas negras en el mapa). Si se ha explorado todo el mapa, las unidades 
exploran las áreas cubiertas por la bruma de la guerra. 


Vigilancia 
Puedes ordenar a tus diversas unidades de tierra (las que pueden atacar) a que patrullen la ciudad. 
Las unidades en labor de vigilancia van de un edificio a otro hasta que son asesinados o tú les das 
una nueva orden. Si una unidad de vigilancia se enfrenta y mata al enemigo, vuelve a su ruta de 
vigilancia después. Las vigilancias son perfectas para no perder de vista a las ciudades. 


Empire Earth 


Atacar zona 


Algunas armas de campo, buques navales y otros tipos de unidades pueden recibir la orden de 
atacar a una zona en vez de un edificio o unidad en concreto. Esta habilidad es útil para 
realizar un ataque sobre diversas unidades enemigas dispersas para conseguir daños 
importantes en todas ellas. 


coa 
* 7 NOTA: algunas unidades de largo alcance tienen una Línea de visión (LOS) 


curia. Para atacar más allá de su LOS, necesitan un “Avistador”, es decir, otra 
unidad de exploración más adelantada que localice un blanco para ellos. 
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Establecer Comportamiento de la unidad 


Tus fuerzas pueden recibir la orden de reaccionar ante los enemigos de muchas formas 
distintas. Estos comportamientos básicos definen esencialmente las “reglas de combate” para 
tus unidades. La mayor parte de las unidades militares asumen un comportamiento Agresivo de 
forma predeterminada, pero otras adoptan automáticamente un comportamiento diferente. 


Exploración — una unidad con comportamiento de Exploración nunca ataca a un 
enemigo a menos que reciba la orden específica de hacerlo. Si es atacada, realizará 
una maniobra de retirada. Éste es un comportamiento excelente para aquellas 
unidades en misiones de reconocimiento. 


Mantener posición — las unidades reciben la orden de aguantar a los enemigos 
que atacan una zona y que se aproximan demasiado, pero no se mueven para 
enfrentarse a él o perseguirlo. Las unidades que mantienen la posición no llevan a 
cabo la retirada y procuran responder a los ataques si pueden hacerlo sin moverse. 
Este comportamiento resulta útil si quieres que tus fuerzas mantengan su posición 
a toda costa. 


Custodia — las unidades que reciben el comportamiento de Custodia se enfrentan 
automáticamente a aquellos enemigos que entran en su Línea de visión. Cuando el 
enemigo es derrotado o si abandona el área de contacto inicial, la unidad de 
custodia vuelve a su posición original. Éste es un buen comportamiento para 
custodiar un punto concreto del mapa. 


Agresivo — una unidad que recibe la orden de ser agresiva se enfrenta 
automáticamente a aquellos enemigos que entran en su Línea de visión. Las 
unidades agresivas persiguen a los enemigos en retirada hasta que uno de los dos 
es destruido o hasta que el enemigo sale de la línea de visión. 


eo ee 


Establecer formación 


Desde hace mucho tiempo, los comandantes han dispuesto sus tropas en líneas, grupos u otros 
tipos de formación. También puedes ordenar a tus fuerzas que se agrupen por rangos 
seleccionando una de las formaciones disponibles. Las unidades no se alinean 
inmediatamente, la formación es una orden de parada que comunica a las unidades cómo 
deben formarse al final de cada orden de desplazamiento. También puedes elegir la dirección 
hacia la que tiene que situarse la formación cuando les das una orden de movimiento (para 
más información, consulta el capítulo IV). 
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Detener 


El botón “Detener” es una acción general disponible para todas las unidades y que les 
comunica que deben dejar lo que estén haciendo y esperar nuevas órdenes. Por ejemplo, 
puedes detener una unidad que esté atacando una zona o se encuentre en desplazamiento. No 
obstante, esta orden no hace que las tropas dejen de atacar un objetivo enemigo. 


Fuerzas de tierra 


Los antiguos guerreros de la prehistoria se enfrentaban a pie únicamente con las pocas 
armas de que disponían. Con el paso del tiempo, el armamento se diversificó para cumplir 
con las demandas cambiantes de la guerra. Los soldados también utilizan diferentes medios 
de transporte para llegar al combate. Algunos demostraron ser más efectivos que otros y 
aquellos que funcionaban bien, perduraron. El uso de caballos, por ejemplo, duró varios 
cientos de años. Finalmente desaparecieron a principios del siglo XX con la llegada de 
vehículos motorizados, como los tanques. 


Las unidades en Empire Earth están cuidadosamente equilibradas con el fin de que cada una 
de ellas pueda tener sus némesis y objetivos preferidos. Por eso, cada unidad en Empire Earth 
puede ser contestada en combate por al menos otro tipo de unidad. Las listas de relaciones de 
unidades se encuentran en el Apéndice C. 
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5 7 . 
E CONSEJO: Merece la pena controlar las zonas montañosas. Las unidades en 
una colina que disparan a los enemigos que se encuentran debajo pueden recibir 


una bonificación de ataque. Por el contrario, las unidades que atacan hacia lo alto 
de una colina, resultan menos efectivas. 
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Buques navales y el combate marítimo 


Los primeros buques de guerra construidos expresamente para el combate aparecieron en el 
Nilo (Egipto) hace aproximadamente 5.000 años. Estos pequeños botes se construyeron con 
cañas atadas cubiertas de resina, muy diferentes a las naves modernas de acero que soportan 
decenas de miles de toneladas. Entre los dos ha habido muchos diseños, algunos de los 
cuales, como los galeones, perduraron muchos años. Otros, como el submarino, se construyó 
pensando en misiones específicas. 


Hay diversas categorías de naves en Empire Earth: acorazados, fragatas, galeras / galeones, 
buques de transporte, cruceros, submarinos de ataque, submarinos nucleares y portaaviones. 
También hay disponibles botes de pesca. Los buques navales se diferencian de otros tipos de 
unidades en varios aspectos importantes, que describimos a continuación. 
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q REFERENCIA: consulta el Apéndice C para ver las listas de relaciones de las 
unerentes unidades navales. 


Empire Earth 
Buques navales especiales 


Hay tres categorías de buques navales que merecen una explicación más detallada: buques de 
transporte, submarinos y portaaviones. 


“Reino de fuego” de Mark Churms 01998 


Buques de transporte 


Los desembarcos por mar llevan mucho tiempo formando parte de la guerra. En los inicios 
de la guerra de Troya, los griegos navegaron por el mar Egeo para que su ejército atacara 
Troya. Según cuenta la leyenda, querían rescatar a Helena, la esposa del rey de Esparta: “el 
rostro que puso en marcha a miles de barcos”. Uno de los asaltos por mar más célebres fue 
la invasión del Día D en junio de 1944, cuando los Aliados llevaron a más de 150.000 tropas 
además de tanques y otros vehículos desde Gran Bretaña atravesando el Canal de la Mancha 
hasta Normandía, Francia. 


Los buques de transporte en Empire Earth se utilizan para llevar tropas por mar. Cada uno de 
ellos tiene una capacidad de carga máxima, que indica la cantidad de tropas que pueden ser 
transportadas al mismo tiempo (recuerda que algunas unidades, como la caballería, ocupan 
más de un espacio en el buque de transporte). 


ae , 

¿£ CONSEJO: para ver la carga actual de un buque de transporte (si la hay), 
selecciona el buque de transporte y consulta la Pantalla de carga en la parte inferior 
izquierda de la pantalla. 
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Submarinos 


Los submarinos son una de las armas más sigilosas del mundo. Se deslizan silenciosamente 
bajo el agua y atacan sin previo aviso contra naves confiadas y otros objetivos. Los 
submarinos de los tiempos de la Guerra Fría podían permanecer sumergidos durante meses. 
De hecho, su despliegue marítimo estaba limitado por la cantidad de suministros que podía 
llevar a bordo. 


mu 
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Los submarinos en Empire Earth son producidos en los Astilleros y operan exclusivamente 
bajo el agua. Los submarinos de ataque pueden atacar a naves y a otros submarinos. Los 
submarinos con potencia nuclear disparan SLBM (misiles balísticos) convencionales (no 
nucleares) hacia objetivos en tierra. Los dos tipos de submarinos son seguros ante casi todas 
las unidades que operan sobre el agua, pero son 

vulnerables ante las Fragatas y el Helicóptero de guerra 

antisubmarino (ASW), el Rey del mar. 


F ; 

¿4 CONSEJO: las Torres pueden atacar a submarinos, por lo que puedes 
construirlas para proteger tus costas contra las naves sumergidas y las de superficie 
que se aproximen demasiado. 
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Portaaviones 


El arma más poderosa en los arsenales de las marinas del siglo XX era el portaaviones. Los 
primeros eran barcos cuya utilización se modificó mediante la inclusión de una plataforma 
enorme y llana que servía de pista. En la época de la 2* Guerra Mundial, los portaaviones ya 
habían demostrado ser de un valor inestimable, consiguiendo la victoria en batallas decisivas 
ocurridas en el Pacífico. El primer portaaviones con potencia nuclear, el Enterprise, fue 
puesto en marcha por los Estados Unidos en 1960. 


En Empire Earth, los portaaviones son esencialmente Aeropuertos flotantes. Transportan 
aviones caza y bombarderos especiales cuyo montaje y mantenimiento se realiza a bordo y 
que pueden atacar a unidades de aéreas y terrestres, al igual que barcos. Tal y como ocurre 
con los aeropuertos, un solo portaaviones puede albergar al mismo tiempo a una serie de 
aviones, los cuales tienen que regresar periódicamente a éste para repostar, rearmarse o para 
ser reparados (si es necesario). A diferencia de los Aeropuertos, los portaaviones son movibles 
y pueden navegar hasta aguas enemigas. Los portaaviones son producidos en los Astilleros. 
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F CONSEJO: los portaaviones son vulnerables ante los torpedos submarinos, por 
lo que sería buena idea tener Fragatas y/o Helicópteros Rey del mar en los 
alrededores como medida de protección. 
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* ¿2 NOTA: los aviones producidos en un Portaaviones tienen un diseño especial y 
pour eso deben regresar al portaaviones después de un vuelo; no pueden aterrizar en 


un Aeropuerto. Consulta la sección Aviones y combate aéreo para obtener más 
información sobre aviones. 


aaa 
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Reparación de barcos 


Los barcos con desperfectos necesitan mecánicos expertos que lleven a cabo las reparaciones. 
Cualquier aparato naval que regresa a un Muelle o a un Astillero es reparado 
automáticamente. Las tecnologías Ataguía, Muelle seco y Reparación subacuática, que 
pueden investigarse en diferentes Edades en la Universidad, aumentan el nivel de reparación 
de los Muelles y de los Astilleros. 


Aeronaves y el combate aéreo 


El siglo XX fue testigo del nacimiento y rápido crecimiento del poder aéreo, que finalmente 
liberó al combate de sus límites terrestres. Las fuerzas aéreas aparecieron por todo el mundo 
cuando el control de espacio aéreo sobre el campo de batalla se hizo casi necesario para 
garantizar la victoria terrestre. 


Las naves aéreas de Empire Earth incluyen helicópteros y aviones, que a su vez se dividen en 
bombarderos y dos tipos de cazas. Estas categorías y las diferencias entre las aeronaves y 
otros tipos de unidades son descritas en las siguientes secciones. 
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LL REFERENCIA: consulta el Apéndice C para ver la lista de relaciones de las 
unidades. 
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si 
¿E CONSEJO: puedes construir Armas AA (antiaéreas) como ayuda a la defensa 
contra ataques aéreos. Las Armas AA pueden construirse de dos formas. Los 
emplazamientos de armas fijas pueden ser construidos por tus Ciudadanos de forma 
parecida a las Torres, excepto en que las Armas AA sólo disparan contra unidades 
aéreas. También puedes construir vehículos móviles AA en la fábrica de tanques. 
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Tipos de aviones 


Cazas 


Los Cazas han pasado de ser los biplanos de hélice y triplanos de la 1* Guerra Mundial a 
reactores supersónicos de alta tecnología. En sus comienzos se utilizaban únicamente para 
tareas de reconocimiento, pero poco después empezaron a formar parte de los combates. El 
combate aéreo consistía al principio en pilotos que se disparaban unos a otros con armas de 
mano, pero las metralletas montadas rápidamente pasaron a formar parte del equipamiento 
estándar. Los reactores de las décadas posteriores estaban armados además con una gran 
variedad de proyectiles teledirigidos. A finales del siglo XXI, los 
lásers de alta energía ya habían sustituido a casi todas las armas 
de proyectil. 


Hay muchos cazas disponibles en Empire Earth, los cuales se 
dividen en dos categorías básicas: Cazas de superioridad 
aérea (llamados simplemente “Cazas”) y 
Cazabombarderos. Los primeros resultan buenos contra 
los demás tipos de aeronaves, pero no pueden atacar 
objetivos en tierra. Los Cazabombarderos pueden 

atacar objetivos en tierra y barcos de superficie, pero 
son menos efectivos que los Cazas contra otros aviones. Ambas categorías de cazas han de 
procurar evitar las Armas AA (antiaéreas), los Cruceros y los misiles lanzados desde la 
superficie. 


Bombarderos 


Los bombarderos también han sufrido muchos cambios a lo largo de los años. Al principio se 
limitaban a realizar misiones de corto alcance, pero se convirtieron en impresionantes armas 
estratégicas capaces de alcanzar objetivos lejos de las líneas enemigas. Además, los 
bombardeos masivos dejaron paso a ataques más perfeccionados en los que un objetivo 
podía ser un edificio o un vehículo en particular. Durante y después de la 2* Guerra Mundial, 
algunos bombarderos fueron provistos con armas nucleares. 


Los bombarderos en Empire Earth son expertos en atacar objetivos terrestres fijos, como por 
ejemplo, los edificios. También pueden acribillar un campo de batalla en un esfuerzo por 
expulsar fuerzas terrestres, ya que cada bomba lanzada consigue daños incalculables. Los 
bombarderos atómicos también están disponibles. Aunque atacarlos es algo costoso y 
vulnerable, estas aeronaves pueden lanzar devastadoras bombas atómicas. 


Helicópteros 


Aunque los diseños se remontan a los dibujos de DaVinci, los helicópteros no empezaron a 
volar hasta 500 años después, en la segunda mitad del siglo XX. Al principio se utilizaban 
para el transporte, pero se convirtieron en sofisticadas plataformas de armamento para usos 
especializados, como por ejemplo, acabar con tanques y hundir submarinos. 


Empire Earth 


Hay varias categorías de helicópteros disponibles en Empire Earth. Los helicópteros armados 
son excelentes contra objetivos humanos, mientras los helicópteros antitanque (AT) pueden 
acabar rápidamente con los tanques. El helicóptero Rey de mar es un helicóptero 
antisubmarino, perfectamente equipado para atrapar y acabar con los submarinos. A diferencia 
de los Aviones, los helicópteros no tienen que regresar a un Aeropuerto para repostar, pero 
puede hacerlo a un Aeropuerto aliado para ser reparado. 


Helicópteros de transporte 


Además de los helicópteros de combate, también están disponibles en Empire Earth 
helicópteros de transporte. Estos funcionan como los buques de transporte, excepto en que 
pueden sobrevolar cualquier parte del mapa y descargar a sus pasajeros en cualquier área de 
tierra desocupada (excepto en acantilados). 


cae 


¿* NOTA: los Helicópteros Rey del mar pueden producirse y repararse en un 


Aeropuerto o en un Astillero. Recuerda que el punto de ofensiva de un Bombardero 
o Helicóptero establece un único punto de ofensiva para los helicópteros. 
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Tiempo de vuelo 


Los aviones llevan una cantidad limitada de combustible. Después de un tiempo, 

necesitan regresar a un Aeropuerto para repostar y rearmarse. El Tiempo de vuelo 

es un atributo de los aviones que no se puede mejorar y hace referencia al tiempo 

que un avión puede permanecer en vuelo antes de tener que regresar a un 
Aeropuerto. Por ejemplo, imagina un caza F-15 que vuela hasta su punto de destino y se 
enfrenta a un grupo de bombarderos. Cuando le queda poco combustible, abandona el ataque 
y regresa directamente a su base, es decir, al Aeropuerto desde el que despegó. No puede 
desviarse de su curso o atacar a ningún objetivo hasta que reposte y se rearme. Si el 
Aeropuerto base de un avión queda destruido mientras éste está en vuelo, tendrá que buscar 
otro Aeropuerto cercano que no esté completo. Si es imposible encontrarlo, el avión 
finalmente se queda sin combustible y se estrella. 


Cae 
P 
¿4 CONSEJO: si le asignas a un avión un objetivo que está más allá de su campo 
de vuelo, recorrerá toda la distancia posible, pero regresará inmediatamente a su 
Aeropuerto en cuanto se quede sin combustible. Si esto ocurre, intenta mejorar la 
Velocidad y/o el Tiempo de vuelo del avión. 
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Cómo repostar y reparar aviones 


Los aviones regresan a su Aeropuerto base cuando se les agota el combustible y la munición 
(algo que depende de su Tiempo de vuelo). Los aviones aterrizan y despegan de uno en uno, 
por lo que si varias aeronaves regresan a un único Aeropuerto al mismo tiempo, reciben 
permiso para el aterrizaje según su orden de llegada. 


Los aviones repostan, se rearman y se reparan automáticamente (si es necesario) mientras se 
encuentran en el hangar de un Aeropuerto. La duración de la reparación depende del nivel de 
desperfectos que sufra la aeronave. Un avión no volverá a despegar hasta que la reparación se 
haya completado. Un solo Aeropuerto puede dar cabida a hasta 15 aviones; recuerda que si un 
Aeropuerto queda destruido, lo mismo les ocurre a los aviones que hay en su interior. 
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F 
¿ CONSEJO: los helicópteros son reparados automáticamente cuando se 


encuentran cerca de un Aeropuerto y nunca necesitan repostar. 


Control de las aeronaves 


Los cazas y los bombarderos pueden recibir órdenes de dos formas diferentes: como aviones 
individuales o colectivamente desde el centro de control del tráfico aéreo de su Aeropuerto 
base. Tú das órdenes a los aviones en vuelo seleccionado la aeronave y emitiendo la orden, de 
la misma forma que con las demás unidades de Empire Earth. Una aeronave puede recibir la 
orden de moverse, atacar o dejar de hacer lo que está haciendo para volar de forma circular. 
Puedes hacer que los aviones aterricen en un Aeropuerto concreto seleccionándolos y 
haciendo clic con el botón derecho sobre el Aeropuerto (recuerda que sólo puede haber 15 
aviones en cada uno de ellos). 
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¿4 CONSEJO: cada caza puede recibir una orden permanente sólo para él. 
Selecciona el caza y después haz clic en su botón de “Punto de ofensiva”. A 
continuación, haz clic con el botón derecho del ratón sobre el mapa para establecer 


el punto de ofensiva para ese avión. Recuerda que si has establecido un punto de 
ofensiva para todos los cazas en un Aeropuerto (que explicaremos a continuación), 
el punto de ofensiva individual del caza tiene preferencia sobre el Aeropuerto. 


coaccaaaaaa 
coa 


Cae 


En el Aeropuerto, los aviones pueden recibir objetivos en forma de Puntos de ofensiva, que 
son órdenes permanentes que comunican a los aviones que deben volar hasta un lugar u 
objetivo en concreto hasta que reciban una orden diferente. Cuando estableces un punto de 
ofensiva, los aviones despegan, vuelan hasta el punto de ofensiva (si tienen suficiente Tiempo 
de vuelo), llevan a cabo un ataque (si hay algo que atacar) y después regresan a Aeropuerto 
para iniciar de nuevo el ciclo. Puedes establecer un Punto de ofensiva aparte para los 
Cazas,Bombarderos y bombarderos atómicos; hay un botón de “Acción” aparte para ellos. 
(Para establecer un punto de ofensiva simultáneamente para todos los aviones, sólo tienes que 
seleccionan el Aeropuerto y hacer clic con el botón derecho sobre el objetivo). También 
puedes Cancelar todas las órdenes para quitar todos los Puntos de ofensiva. 
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Ofensiva de Caza Ofensiva de bombardero Ofensiva atómica 
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¿£ CONSEJO: puedes “despegar” un solo avión que se encuentra en el hangar de 
un Aeropuerto seleccionado el Aeropuerto y después haciendo clic en el avión que 
prefieras en la Pantalla Unidad / Carga. Ese avión despegará inmediatamente (si la 
pista está libre) y volará alrededor del Aeropuerto en busca de enemigos. Cuando el 
Tiempo de vuelo del avión se acaba, aterriza y espera nuevas órdenes. 
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Aeronave inactiva 


Para proporcionar un mayor control sobre tus fuerzas aéreas, puedes seleccionar aviones 
inactivos utilizando teclas especiales de acceso directo. Los aviones inactivos son aquellos 
que actualmente no tienen órdenes y que están o bien en vuelo con Tiempo de vuelo restante 
o en un Aeropuerto y no están siendo reparados. A diferencia de los Ciudadanos inactivos, la 
selección de un avión inactivo no lo coloca en el centro de la pantalla, aunque la imagen y los 
atributos del avión aparecen en el área de Información de la unidad, en la parte inferior 
izquierda de la pantalla. Para seleccionar un avión inactivo, pulsa una de las siguientes teclas: 


Tecla Función 


A Selecciona el Bombardero atómico 
inactivo más cercano 


B Selecciona el Bombardero inactivo más 
cercano 
D Selecciona el Cazabombardero inactivo 


más cercano 


F Selecciona el Caza inactivo más 
cercano 


A continuación, puedes darle al avión seleccionado una orden; por ejemplo, haz clic con el 
botón derecho sobre un enemigo para que el avión ataque el objetivo (recuerda que el avión 
debe tener suficiente Tiempo de vuelo para llegar hasta allí). Para seleccionar más de un 
avión, mantén pulsada la tecla Mayús al tiempo que pulsas la tecla correspondiente. De esta 
forma se añaden aviones a tu grupo de selección y después puedes dar una orden simultánea a 
todos los aviones seleccionados. 
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La guerra 


Cybers 


El campo de la Inteligencia artificial (Al) le debe la vida a microchip 
de silicio, pero al mismo tiempo éste también limitó irónicamente 

su progreso. Los ordenadores Quantum, con sus habilidades 
computacionales paralelas, revolucionaron el mundo digital. En la 
vanguardia de la investigación de IA de aquella época se 
encontraban los laboratorios creados por programas militares 
secretos. El objetivo común de estos laboratorios era el diseño y 
creación de sistemas de armamento que fueran completamente 
autónomos, y que no necesitan el control o supervisión humano para 
llevar a cabo sus misiones. A mediados del siglo XIX, tras décadas de 
investigación que produjeron numerosos sistemas automáticos que 
resultaron exitosos pero no realmente inteligentes, el primer “Cyber” de 
verdad fue producido en Europa. Con Cíclope como nombre de código, 
fue diseñado para desempeñar una función anti-infantería. 


Hay dos categorías principales de Cybers que tu civilización puede producir. Los Cybers de 
combate imitan los modelos de combate tradicional y están diseñados para derrotar a tipos 
concretos de enemigos. Estos Cybers se construyen en Fábricas cibernéticas y hacen uso de 
armas convencionales. Pandora es un tipo de Cyber de combate. 


La segunda categoría está compuesta por Cybers desarrollados para desempeñar labores 
especializadas en el campo de batalla. Conocidos como Ultra-Cybers, son las máquinas de 
guerra más avanzadas que jamás se han creado. 
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q REFERENCIA: consulta el Apéndice C o la lámina del Árbol de la ciencia 


para las cartas marinas de enumeración de unidad. 


Ultra-Cybers 


Ultra-Cybers se construyen en los Laboratorios cibernéticos. Emplean armas secretas que los 
convierten en formidables adversarios. Muchas de estas armas necesitan cantidades colosales 
de potencia y hay que recargarlas después de cada uso. Para lograr una máxima efectividad en 
el campo de batalla, los Ultra-Cybers funcionan mejor como parte de una fuerza más amplia. 
Hay muchas clases de Ultra-Cybers disponibles. 


Apolo 
El Apolo fue diseñado para desempeñar una función auxiliar. Oculto tras las líneas, el Apolo 
utiliza sus accesorios de alta tecnología para proporcionar al grupo de combate principal 
apoyo defensivo y ofensivo. 


o Escudo de difracción — las unidades blindadas sufren menos daños. 
El Escudo de difracción es un dispositivo de protección que puede ser proyectado 
alrededor de una unidad cercana. El escudo interrumpe parcialmente el ataque enemigo, 
por lo que la unidad protegida sufre menos daños. 


Empire Earth 
O Reparación — reparación de otros Cybers. 
Uno de los primeros usos de las máquinas nano fue el de reparar los sistemas dañados. 
Puesto que las reparaciones podían ser realizadas a un nivel atómico, los objetos podían 
quedar como nuevos. Cuando se utilizan en el campo, las maquinas nano llevan un rayo 
de partículas de baja energía, el cual lanza a los pequeños robots justo a la zona donde 
se les necesita. 


Q Pulsación de iones — las unidades en el área de efecto sufren más daños. 
El Apolo puede disparar una potente bola de energía contenida que ¡oniza 
temporalmente el área situada alrededor del punto de impacto. Los objetivos alcanzados 
en este potente campo eléctrico sufren alteraciones en sus propiedades eléctricas 
(sistemas nerviosos o electrónicos), lo que les hace más vulnerables al ataque enemigo. 


Furias 


Diseñadas para la demolición, las Furias son hábiles cazas que cuentan con un arma 
explosiva especial. 


O Autodestruir — explota por orden o cuando muere, provocando innumerables daños. 
Una pequeña cantidad de antimateria es insertada dentro del Cyber, el cual tiene en su 
interior potentes campos electromagnéticos. Cuando el Cyber es destruido, el campo se 
colapsa. Esto libera la antimateria, que inmediatamente entra en contacto con la 
materia normal y es aniquilada en una tremenda explosión. 


Hades 


El Hades supone el diseño más avanzado de Cyber que jamás se ha producido. Es un maestro 
del tiempo y el espacio, capaz de dejar una profunda huella en el resultado de una batalla. 


GO Deformar tiempo — envía una unidad hacia un objetivo con varios minutos de adelanto. 
Los Hades tienen la habilidad de abrir un agujero a través del espacio y el tiempo para 
enviar un objetivo al futuro. Como resultado, el objetivo queda fuera del mundo hasta 
que aparece poco tiempo después. 


O Tele transporte — permite al Hades teletransportarse a un nuevo lugar, pero pierde parte 
de sus puntos de impacto. 
El teletransporte está relacionado con el Viaje en el tiempo en el sentido de que implica 
un desplazamiento por el espacio y el tiempo. Cuando se teletransporta, el Hades parece 
abandonar el universo físico y después reaparece en un nuevo lugar. Lo que en realidad 
sucede es que el Cyber abre un agujero en el espacio que conecta un punto espacio- 
temporal con otro y simplemente se desplaza hasta el otro extremo. Pero la deformación 
causada al mantener y atravesar simultáneamente un agujero en el espacio tiene su 
parte negativa y el Cyber Hades sufre inevitablemente daños. 


G Nano Virus — un demoledor virus informático. 


El Nano Virus es un programa de invasión que poco a poco destroza el software de un 
Cyber. Además, maquinas nano microscópicas atacan a la estructura física del Cyber. El 
resultado final es un catastrófico error en el sistema seguido de la destrucción completa 
del Cyber. El virus también puede extenderse a los Cybers adyacentes, ya sean aliados o 
enemigos. 


A ” == Aa 119 


La guerra 
Poseidón 


Además de poder desplazarse bajo el agua, (como el Cyber Hiperión), el Poseidón cuenta con 
un arma de ataque y otra de defensa. 


o Manto refractor — hace invisibles a todas las unidades aliadas dentro de su Línea de 
visión (excepto a sí mismo). 
El Cyber Poseidón proyecta un rayo electromagnético cuidadosamente ajustado que 
altera las propiedades de refracción de las superficies de las unidades cercanas, 
doblando los rayos de luz ambientales que hay a su alrededor y haciéndoles invisibles. 
Puesto que el Poseidón es capaz de emitir sus rayos EM, sólo quedan afectadas las 
fuerzas aliadas. Si unidades enemigas se acercan demasiado, el ángulo hasta el que 
deben doblarse los rayos de luz se hace demasiado grande y las unidades de refracción 
vuelven a ser visibles. 


O Asimilar — convierte a otros Cybers. 
Un ataque de asimilación borra el código de orden-nivel del software del Cyber 
afectado, al tiempo que modifica los protocolos de comunicación utilizados para 
establecer un enlace con el Cyber. El procedimiento es algo lento, pero al final el Cyber 
cambia de bando. 


Tempestad 


El Tempestad es un potente Ultra-Cyber con dos armas avanzadas: una para objetivos 
múltiples y otro para objetivos aéreos únicamente. 


O Resonador — causa daños proporcionales a la fuerza de ataque de unidades dentro de su 
área de efecto. 
Toda la materia vibra de forma natural a una frecuencia específica. La resonancia 
ocurre cuando un objeto es obligado a vibrar a su frecuencia natural y el resultado 
puede ser que se hace añicos, como ocurre cuando un cantante rompe un vaso de vino 
con su voz. El Resonador se ajusta para coincidir con las frecuencias de energía 
inherentes de las armas de un objetivo o con las células de potencia, provocando una 
resonación, una sobrecarga y, finalmente, su explosión. 
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CJ Tormenta antimateria — una devastadora tormenta que afecta a las aeronaves. 
Este arma crea una vorágine giratoria de energía que genera cantidades de antimateria 
pequeñas pero letales. La antimateria choca instantáneamente con la materia normal y 
provoca miles de pequeñas y localizadas explosiones. Zarcillos de la energía liberada 
por estas explosiones son atraídos por la carcasa de las aeronaves que sobrevuelan, las 
cuales sufren daños considerables. Además, si se varía la presión a su alrededor, la 
tormenta puede moverse en direcciones concretas. 


Curación y reparación de unidades 


Las muertes son algo inevitable en una guerra. En el combate real, los soldados pueden sufrir 
heridas no mortales que nunca acaban de curarse. En Empire Earth, tú tienes la habilidad 
para curar completamente cualquier clase de muerte. Hay varias formas posibles para curar o 
reparar tus unidades militares. Los Hospitales curan automáticamente a las unidades 
cercanas, mientras los Muelles y Astilleros reparan a las naves que hay en las proximidades. 
Los Aeropuertos reparan aviones (dentro) y helicópteros (fuera). Los Héroes estratégicos 
aumentan la resistencia de las tropas que hay bajo su mando y los Médicos pueden 
encargarse de los heridos tras las líneas o en el mismo campo de batalla. 
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247 NOTA: las unidades que están en proceso de curación se señalan con un efecto 
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La Edad Imperial 


Empire Earth 


La Edad Imperial (1500 — 1700 d. C.) 


La aparición de barcos capaces de navegar alrededor de la Tierra anunció el comienzo de la 
Edad Imperial. Empezaron a introducirse cañones de carga delantera cubiertos de bronce (y 
después en hiero) cuando las naciones marineras luchaban por conseguir el acceso a las 
tierras ricas en nuevos recursos. Enormes buques de guerra, como el Henry Gráce a Dieu, 
encargado y llamado así por Enrique VIII, portaba un total de más de 150 cañones de gran 
tamaño y armas de menor dimensión. 


Las armas pequeñas también se desarrollaban. El fusil de chispa era más rápido de cargar y 
menos costoso de producir que los anteriores. A medida que las armas de fuego se hacían más 
precisas y seguras, la era del arquero poco a poco llegaba a su fin. Pero no fue hasta la 
aparición de la bayoneta, especialmente del diseño con cargador adoptado por el ejército 
francés en 1688, cuando las armas de uno contra uno como espada y la alabarda comenzaron 
a desaparecer. Con ese logro, el salto fundamental de la guerra medieval a la moderna estaba 
a punto de llegar. 


También se estaban llevando a cabo cambios importancia en la ciencia. La Revolución 
Científica estaba en marcha y un logro más importante sería el establecimiento del método 
científico, que resaltaba la importancia de los datos conseguidos empíricamente y los 
experimentos reproducibles. Galileo, uno de los primeros partidarios de los principios del 
método, utilizó el recién inventado telescopio para aportar la primera prueba de que la Tierra 
no era el centro del universo. Un logro destacable del siglo XVII fue la invención del cálculo, 
con el que Sir Isaac Newton fue capaz de describir sus leyes de movimiento. 


La Iglesia Católica, mientras tanto, se las tenía que ver con la Reforma Protestante. Además 
de establecer una Inquisición Romana, que puso bajo arresto domiciliario a Galileo, la Iglesia 
envió misioneros por todo el mundo para convertir a las poblaciones de las nuevas tierras, así 
como para recuperar a aquellos que se habían convertido al Protestantismo. 


Alianzas 


CAPÍTULO IX 
ALIANZAS 


Las alianzas políticas han ayudado a mantener el equilibrio en el poder desde los albores de la 
civilización. En muchas ocasiones, un enemigo común puede suponer un vínculo tan intenso 
como el hecho de poseer una herencia compartida, especialmente cuando la guerra acecha. Las 
negociaciones directas entre naciones han servido para hacer y deshacer alianzas, al igual que 
para establecer líneas proverbiales para protegerse del enemigo. Los regalos en forma de 
tributo, cuando están garantizados, han servido para entablar nuevas amistades, aplacar a los 
enemigos, o incluso obtener favores. 


Aliados y Enemigos 


En el siglo V antes de Cristo, las ciudades-estado de Grecia aunaron esfuerzos para derrotar al 
todopoderoso Imperio turco. Tras la decisiva victoria de Atenas en la Batalla de Maratón en el 
490 antes de Cristo, se creó una alianza griega para repeler el eventual retorno de un ejército 
persa mucho mayor. Los miembros principales de la alianza eran Atenas, que mantenía al 
control de la flota griega, y Esparta, que dirigía las tropas terrestres. Diez años después de 
Maratón, los Persas, bajo el mando de Xerses Í, atacaron de nuevo. La heroica defensa 
realizada en las Termopilas y las victorias en el Estrecho de Salamis y en la Batalla de Plataca 
terminaron por expulsar definitivamente de Grecia a los Turcos. 


Posturas diplomáticas 


En ciertos mapas de Empire Earth, puedes establecer tus alianzas y seleccionar equipos antes 
del comienzo del juego. Los compañeros de juego comienzan la partida como aliados. Si no 
seleccionas la opción de Bloquear Equipos, tendrás libertad para cambiar tu postura 
diplomática respecto de las demás civilizaciones y en el momento que desees. Ten en cuenta 
que las otras civilizaciones podrán obrar de la misma forma. 


Los aliados no pueden atacarse entre sí. Si estás aliado a una civilización cuya postura hacia ti es 
hostil, tus tropas podrán ser atacadas por las de dicha civilización, pero tú no podrás contraatacar, 
ni siquiera para defenderte. Para permitir que tus tropas luchen, debes romper la alianza con 
dicha civilización. Cuando una civilización cambia su postura diplomática respecto a cualquier 
otra civilización, se le envía un mensaje a los jugadores informándoles de dicho extremo. 


La pantalla de Alianzas y Tributos te permite cambiar tu postura diplomática y 
organizar el envío de tributos (explicados mas adelante en este capítulo). Haz clic 
en el botón de Alianzas y Tributos para acceder a la pantalla de Alianzas y 
Tributos. La pantalla muestra las civilizaciones en juego, comenzando por la 
tuya, y la disposición de cada una de las otras respecto a ti, Amistosa u Hostil. 


Para cambiar tu postura respecto a una civilización en concreto, simplemente haz clic en su 
recuadro de Aliado. Si dicho recuadro está marcado, considerarás a esa civilización como 
aliada tuya. Si el recuadro está sin marcar, consideras que esa civilización es tu enemigo. 
Cualquier cambio diplomático que realices en la pantalla no surtirá efecto hasta que hagas 
clic en el botón ACEPTAR. 
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Recuadros de aliado Sección de tributos 
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jugador 


Disposición respecto a ti 


Pantalla de Alianzas y Tributos 


Tributos 


Puedes realizar tributos de recursos a otros jugadores de Empire Earth a los efectos que 
estimes oportunos. Para enviar recursos a otra civilización, amiga o enemiga, entra en la 
pantalla de Alianzas y Tributos haciendo clic en el botón de Alianzas y Tributos. En dicha 
pantalla, cada civilización dispone de una serie de botones de tributo asociados. Haz clic en 
los botones de tributo para seleccionar el tipo de recurso y la cantidad del mismo que deseas 
entregar en concepto de tributo (haz clic con el botón izquierdo para aumentar la cantidad y 
con el botón derecho para reducirla). 


Puedes transferir recursos en incrementos de 100 en cualquier combinación que desees a 
cualquier civilización del juego. Haz clic en el botón de Eliminar Tributos para dejar las 
cantidades en cero. Haz clic en el botón ACEPTAR para enviar los tributos y salir de la 
pantalla. A cada envío se le aplica una retención en concepto de gastos de envío e 
inmediatamente se les envía a todos los jugadores un mensaje indicando quién da y quién 
recibe cada tributo. 
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¿£ Consejo: la retención se aplica sobre la cantidad de recursos dados en tributo. 
Esta retención puede reducirse en la Edad Oscura obteniendo los conocimientos de 
Derecho Mercantil en la Universidad. 
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Alianzas 


Comunicación 


La comunicación al más alto nivel entre naciones es una herramienta muy útil. Los valiosos 
esfuerzos diplomáticos de Alemania antes de la Primera Guerra Mundial permitieron un 
tratado secreto con el Imperio Otomano (actualmente Turquía). El tratado indicaba que el 
Imperio Otomano se uniría a Alemania EN CASO de que ésta, conforme a sus obligaciones 
con Austria-Hungría, se viese abocada a la guerra contra Rusia. Los turcos buscaban aliados 
contra Rusia, de forma que ambas partes se beneficiaron con dicho acuerdo. Cuando 
Alemania siguió a Austria-Hungría y declaró la guerra a Rusia en agosto de 1914, el Imperio 
Otomano se unió a ellos en el conflicto. 


No obstante, la diplomacia alemana no resultó tan eficaz tras la guerra. En 1916, el 
Presidente Woodrow Wilson luchaba sin mucho éxito por convencer al pueblo 
norteamericano de que los Estados Unidos debía renunciar a su neutralidad e intervenir en 
la guerra al otro lado del Atlántico. Incluso cuando Alemania anunció que retomaba sin 
restricciones la lucha con submarinos en enero de 1917, los americanos seguían reacios a 
participar en lo que consideraban un conflicto europeo. Lo que finalmente hizo cambiar su 
opinión fue el infame informe Zimmermann. 


El informe era en realidad un mensaje en clave telegrafiado por Arthur Zimmermann, nuevo 
Secretario de Estado de Alemania, dirigido al presidente de Méjico, Venustiano Carranza. En 
dicho informe, Zimmermann pedía a Méjico que se aliara con Alemania si los Estados 
Unidos entraban en el conflicto. Si los Estados Unidos caían derrotados, seguía el mensaje, 
Méjico se apropiaría de Texas, Nuevo México y Arizona. Para bien o para mal, los británicos 
interceptaron y descifraron el mensaje y se lo remitieron al Presidente Wilson. El Presidente 
decidió publicar la carta en los principales periódicos del país el 1 de marzo de dicho año. 
El sentir del pueblo norteamericano cambió de la noche al día y, el 16 de abril de 1917, el 
Congreso de los Estados Unidos declaraba la guerra a Alemania. 


Chatear con otros jugadores 


és Todos lí Enemigos — be Personalizar 


Chatear con jugadores Chatear con jugadores Chatear con jugadores Chatear con jugadores 
aliados activos enemigos especificados en la pantalla de 
Alianzas y Tributos 
En una partida multijugador puedes comunicarte con otros jugadores y enviar mensajes, trazar 
estrategias conjuntas, provocar a los rivales, etc. Haz clic en el botón de chat y pulsa la tecla 
Intro del teclado para que se abra el recuadro de chat. (El juego no se detiene durante el chat.) 
Teclea el mensaje en el recuadro y selecciona a quién deseas enviarlo: Aliados, A todos, 
Enemigos, o Personalizado (consulta la sección pertinente más adelante). Al pulsar Intro 
enviarás el mensaje a aquellos bandos seleccionados. Para cancelar un mensaje antes de 
enviarlo, haz clic en cualquier lugar fuera del recuadro de chat. 
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¿4 Consejo: en el cuadro de chat puedes seleccionar texto con Mayúsculas-Supr y 


pegarlo con Mayúsculas-Insert. 
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Todos los mensajes que recibes, junto con los que envías, se muestran en la esquina superior 
izquierda de la pantalla de juego. Los mensajes siempre tienen asociado el emisor, mediante 
un código de color que le identifica, y también el / los destinatarios del mismo: Aliados, 
Enemigos, o en blanco cuando se envía a todos. Debes tener cuidado para que los mensajes 
no sean recibidos por los bandos equivocados, ya que puede producir efectos no deseados. 


Cae 


E el Consejo: se pueden usar señales luminosas para coordinar ataques entre 
aliados o para pedir ayuda en un lugar concreto. Haz clic en el botón de Señal 
Luminosa que se encuentra bajo el minimapa y después, haz clic en el mapa 
principal o en el minimapa en el lugar en el que deseas que brille la señal. 
Aparecerá la señal con un sonido característico en los minimapas de tus aliados. 
También puedes usar las señales luminosas para solicitar ayuda de los aliados 
dirigidos por el ordenador, que enviarán tropas a ese lugar, si las tienen disponibles. 
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Chat personalizado 


Si deseas enviar un mensaje a jugadores concretos, primero deberás seleccionar a los 
jugadores. Haz clic en el botón de Alianzas y Tributos para entrar en la pantalla de Alianzas y 
Tributos. Después, selecciona a los jugadores destinatarios del mensaje haciendo clic en los 
recuadros apropiados (o vuelve a hacer clic para quitar la selección). Haz clic en ACEPTAR 
para volver a la pantalla de juego y después, pulsa el botón de chat (o pulsa Intro). En el 
cuadro de chat haz clic en el botón de Personalizado, teclea y envía tu mensaje. El botón 
Personalizado recuerda a los jugadores que seleccionaste, de forma que no tienes que 
seleccionarlos de nuevo con cada mensaje, a no ser que quieras cambiar a los destinatarios. 
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“2 NOTA: por defecto, los aliados son destinatarios del mensaje Personalizado. 


Por lo tanto, hasta que modifiques los destinatarios de tus mensajes, los mensajes 
personalizados serán enviados a tus aliados. 
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L Referencia: junto a cada recuadro de chat hay una indicación del Estado del 
jugador (quién está conectado, desconectado, derrotado, etc.). El Estado del jugador 
se explica en el Capítulo IV. 


Era Industrial 
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Empire Earth 


Era Industrial (1700-1900 d. C.) 


Una consecuencia importante de la revolución científica consistió en el efecto que produjo en 
la actitud de la gente frente a la ciencia y la tecnología. Crecía la creencia de que la ciencia 
podría lograr cualquier cosa. Esta creencia, más que la verdadera investigación científica, 
ayudó a provocar lo que se llamaría la Revolución Industrial. 


La era industrial tuvo su principal fuente de energía en el vapor. La máquina de vapor 
encontró su sitio en múltiples lugares, desde fábricas a minas subterráneas o barcos. En las 
fábricas, el concepto de los productos estándar con partes intercambiables permitió abaratar 
los costes de manufacturación y hacerla más eficiente. Las armas de fuego fueron los 
primeros productos en beneficiarse de dichos métodos de producción en masa. La 
modificación en los diseños mejoró la calidad de las armas. Los tipos diferentes de carga, los 
cañones de escopeta, y las balas proyectadas mediante percusión se hicieron comunes en esta 
época. 


Hubo diversos avances científicos que produjeron un gran impacto en la civilización. En 
medicina, la teoría de la enfermedad por gérmenes tuvo gran influencia. La pasteurización y 
los antisépticos, que eliminan los microorganismos, contribuyeron a prácticamente doblar la 
esperanza de vida en los siguientes 150 años. La Teoría de la Evolución de Darwin, junto con 
la obra de Gregor Mendel sobre la herencia y la genética, hicieron más fácil la comprensión 
de la biodiversidad en la Tierra. 


La electricidad, tenida antes como una curiosidad científica, comenzó a ser aplicada en la 
práctica en la Era Industrial. Una vez surgidos los primeros generadores y baterías eléctricas, 
la energía eléctrica fue aplicada en múltiples y sorprendentes usos. Se desarrolló el motor 
eléctrico que transformaba la energía eléctrica en mecánica. El telégrafo y después, el 
teléfono, revolucionaron las comunicaciones. Las bombillas de luz incandescente sustituyeron 
en la noche a las lámparas de gas. 


Religión 
CAPÍTULO X 
RELIGIÓN 


De todas las prácticas humanas, la religión es una de las que mayores consecuencias ha 
producido. La fe siempre ha sido uno de los más poderosos influenciadores. En el ámbito 
social se forman grandes vínculos entre personas que comparten la misma herencia religiosa. 
Igualmente, las diferencias suelen llevar a la animadversión, incluso al derramamiento de 
sangre. En la mayoría de las religiones, los creyentes buscan inspiración en las personas y 
lugares sagrados, considerándolos un vínculo tangible entre lo natural y lo sobrenatural. 


Sacerdotes 


La importancia de los líderes espirituales en las civilizaciones antiguas y actuales no puede 
negarse en absoluto. A lo largo de la historia, los pueblos han visto a estos hombres como 
intermediarios entre la Tierra y el Cielo, entre lo humano y lo espiritual. En algunas culturas 
era normal atribuir poderes especiales a estos hombres y mujeres. 


Pero en algunas ocasiones, el evangelio de algunas religiones 
era herejía para otras. Proclamar las ideas religiosas a los 
extranjeros era una actividad potencialmente peligrosa. Los 
primeros romanos del Imperio Romano fueron perseguidos por sus 
“misteriosas” prácticas y creencias. A finales del siglo I de nuestra era, 
el cristianismo no era menos que un delito capital. Los cristianos confesos 
que no renunciaban a su fe en favor de los dioses romanos eran ejecutados. 


Los líderes espirituales de Empire Earth son los Sacerdotes. Tienen la 
capacidad de convertir a los enemigos a su fe. Los Sacerdotes deben ser 
cuidadosos al salir de las fronteras ya que aquellos que no comparten su 
fe no les recibirán con los brazos abiertos. 
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Consejo: puedes mejorar a tus Sacerdotes y Profetas investigando diferentes 


avances religiosos en un Templo. 
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Conversión 


Siempre ha sido el deber de los emisarios y de otras figuras religiosas el pregonar su fe e 
intentar hacer ver la luz a los no creyentes. En algunas ocasiones, sus palabras echaban 

raíces en el corazón de los que les escuchaban y, al abrazar una nueva fe, la vida de los 

conversos comenzaba de nuevo. 


Empire Earth 


Tras la Reforma del siglo XVI, los misioneros protestantes intentaron expandir sus ideas en la 
Europa Católica. La Iglesia Católica envió a sus propios misioneros en un esfuerzo por recuperar 
aquellas regiones en las que el Protestantismo se había hecho fuerte y, a la vez, continuar 
expandiendo su dogma a aquellas zonas en las que el Cristianismo aún no había llegado. 


En Empire Earth, puedes ordenar a los sacerdotes que prediquen tu fe a los “infieles” de una 
civilización rival. Gracias a sus dotes de persuasión, los sacerdotes son capaces de convertir a 
cualquier persona si se les da el tiempo necesario. Una vez convencidos de sus erróneas 
creencias, los conversos se unen sin reservas a tu civilización. Incluso aquellos que manejan la 
maquinaria de guerra son convertibles, aunque otros, como las tripulaciones de los barcos o 
naves, no oirán tus proclamas y por tanto no podrán ser convertidos. La conversión es un 
proceso extenuante. Los sacerdotes deben descansar después de cada conversión. 


La presencia de una Universidad impide que aquellos que se encuentran cerca de ella sean 
convertidos. 
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sá k s% a ela A 
¿£ Consejo: la construcción de la maravilla de la Torre de Babilonia permite que 
los sacerdotes puedan convertir más de un enemigo a la vez. Igualmente, los 


sacerdotes pueden llegar a convertir a otros sacerdotes (investigando la Imprenta en 
el Renacimiento) o incluso edificios (investigando Misioneros en la Era Imperial). 
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Profetas 


Hay ciertos religiosos que poseen una conexión espiritual aún mayor que los 
sacerdotes. Estos profetas, son personas muy especiales que no sólo están 
en contacto con el mundo espiritual, sino que comulgan directamente con 
sus dioses. 


Los profetas son iconos religiosos realmente poderosos en Empire Earth. 
Tienen el temible poder de clamar a los cielos y provocar grandes 
calamidades entre sus enemigos. Los profetas son muy escasos, por lo tanto 
son mucho más costosos que los sacerdotes. 


Calamidades 


En la antigúedad, era creencia general que los desastres tales como terremotos y erupciones 
volcánicas eran causados por espíritus enfadados o por la rabia de los dioses. Algunas 
personas, en el siglo XIV creían que la Muerte Negra era un castigo de Dios, mientras que 
otros recurrían al misticismo en un esfuerzo por protegerse de tan terrible enfermedad. 


Muchas calamidades han azotado a la humanidad, y siempre ha sido muy difícil predecirlas. 
Lo mejor que puede hacer la sociedad es estar preparada antes de que llegue. 
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Religión 


Tormenta de Fuego 


Objetivo: cualquier edificio, muro, torre, o nave. 
Efecto: daña edificios y naves, y puede extenderse a estructuras 
colindantes. 


El fuego es una de las herramientas más antiguas utilizadas por el 
hombre, pero nunca ha sido totalmente controlado. El fuego controlado 
es un arma y un utensilio potente. El fuego descontrolado puede 
provocar grandes daños, especialmente cuando el viento lo alimenta. 


Terremoto 


Objetivo: terreno 
Efecto: daña edificios y otras estructuras 


Quizás no haya nada tan aterrador como sentir que la tierra 
aparentemente firme tiembla bajo tus pies. Los terremotos se dan con 
más frecuencia en las fallas pero, en teoría, pueden darse en cualquier 
lugar. En ocasiones, los terremotos abren el suelo, desintegrando 
cualquier cosa que se encuentre en la superficie. 


Malaria 


Objetivo: unidades terrestres (grupos), excepto Cybers 
Efecto: los individuos afectados pierden salud (pero no mueren) 


La malaria ha sido un azote para la humanidad y otros animales, 
particularmente en las zonas tropicales. Los mosquitos portan el 
parásito de persona en persona. Los síntomas incluyen fiebre, 
debilidad y sudores fríos. Hipócrates, el famoso médico griego, 
describió y clasificó la fiebre de la malaria en el siglo V a.C. 


Huracán 


Objetivo: agua 
Efecto: daña barcos con sus rayos 


Los huracanes o ciclones tropicales se encuentran entre las fuerzas 
más destructivas de la naturaleza debido a su extrema potencia, gran 
tamaño y persistencia. Además de los vientos, que normalmente 
superan los 150 km/h, están acompañados de fuertes tormentas. Los 
huracanes siempre se forman sobre el agua. 
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Empire Earth 


Cae 


7 

¿ Consejo: tienes la capacidad de mover el huracán al lugar que desees (sin 
entrar en tierra firme). Llévalos sobre las flotas enemigas para causar la máxima 
destrucción. 
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Volcán 


Objetivo: tierra o agua 
Efecto: crea un volcán que escupe bolas de fuego 


Mucha gente ha vivido siempre a la sombra de un volcán y han pasado 
generaciones enteras que no han presenciado erupciones. Después de 
un largo periodo de tranquilidad, la erupción en el año 79 del Vesubio 
en Italia, enterró las ciudades de Pompeya, Stabiae, Herculaneum y 
otras. Las excavaciones demuestran que los habitantes de las mismas 
fueron tomados totalmente por sorpresa. En ocasiones se forman 
nuevos volcanes. Las islas de Hawai se formaron de esta manera. 


palio e 


" A Objetivo: unidades terrestres, excepto Cybers 
A Efecto: mata lentamente a las unidades infectadas, y puede 
extenderse 


La plaga es una potente infección vírica muy contagiosa y 
normalmente mortal. El foco más devastador de la historia fue la 
Muerte Negra, que arrasó Europa a mediados del siglo XIV. La Muerte 
Negra masacró pueblos enteros, matando a la cuarta parte de la 
población de Europa, unos 23 millones de personas. 


Invocación de calamidades 


Algunas tradiciones religiosas han intentado aplacar a los espíritus o a los Dioses mediante 
ofrendas, sacrificios, invocaciones sagradas u otros rituales. Los griegos y los primeros 
romanos hacían sacrificios de animales para mantener, y a veces forzar, el favor de los 
Dioses. También se pedían maldiciones, normalmente mediante una piedra grabada y 
colocada en un lugar sagrado. En Egipto han aparecido pinturas de danzas de la lluvia que 
datan de fechas tan tempranas como el tercer milenio a.C. 


Los profetas de tu civilización, gracias a sus lazos con el mundo sobrenatural, pueden 
moldear el favor de los dioses para invocar alguna de las calamidades citadas. Invocar una 
calamidad requiere tiempo, gran concentración, y el poder de la fe. Una vez que el profeta 
tiene el poder suficiente, debe elegir la calamidad y seleccionar el objetivo de la furia divina. 
Cuando la calamidad golpee, todos se verán afectados, amigos y enemigos (a no ser que estén 
protegidos por un Templo), así que los profetas deben ser cuidadosos al establecer el objetivo 
de la misma. 
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Protección contra las calamidades 


A pesar de sus poderosas conexiones, o quizás debido a éstas, ningún profeta puede profanar 
un templo, independientemente de qué o quién sea adorado en el mismo. Por lo tanto, el 
Templo y el terreno sagrado que lo rodea son inmunes a los efectos de todas las calamidades. 
Cualquier civilización con el mínimo de predicción y planificación debería construir templos 
para protegerse de las calamidades y de sus efectos. 


Empire Earth 


Templos 


Los lugares de culto son de particular importancia para los creyentes. Alejandro Magno, al 
sofocar una revuelta en la ciudad-estado griega de Tebas en el 335 a. C., no dejó edificio en 
pie pero respetó los templos (y la casa de Pindar, el famoso poeta) porque valoraba su 
significado para el pueblo. En cambio, en el año 70 de nuestra era, los romanos destruyeron 
el segundo templo de Jerusalén, acabando con una rebelión judía que duraba ya 4 años. Este 
acto es recordado aún en nuestros días. El muro oeste del templo, conocido como el Muro de 
las Lamentaciones, continúa siendo un lugar importantísimo de oración y peregrinación para 
los judíos. 


Los lugares fijos de culto aparecieron cuando los nómadas comenzaron a establecerse en 
lugares concretos. Los edificios, e incluso el suelo sobre el que se erigieron, han sido 
tradicionalmente considerados sagrados, lugar para protegerse de los males de este mundo. 


En Empire Earth, los templos permiten formar a sacerdotes y profetas, y mejorar sus 
habilidades. Además, la esfera de influencia que rodea a estos edificios proporciona 
protección contra las calamidades. Puedes encontrar más información sobre los templos en los 
Capítulos VII y XIII. 


Era atómica 


Empire Earth 


Era atómica (1900-2000 d.C.) 


Primera Guerra Mundial 


La Primera Guerra Mundial fue el primer conflicto global. Los países entraron en guerra en 
1914 con la creencia de que la victoria o la derrota se harían una realidad en cuestión de 
meses. Antes de la conclusión de la guerra en 1918, habían perecido más de 8 millones de 
soldados y la forma de hacer la guerra había cambiado de la misma forma. 


Los nuevos buques de guerra, construidos en acero y pesando miles de toneladas, surcaban 
los mares y disparaban a kilómetros de distancia del enemigo. Bajo la superficie, los 
silenciosos submarinos destruían sin piedad las naves de superficie. Mientras, en los cielos, 
los aviones hacían por primera vez acto de presencia. Gracias a la tecnología, las 
ametralladoras eran capaces de disparar entre las hélices en movimiento de los reactores. Esta 
tecnología permitía a los pilotos apuntar directamente al objetivo, mejorando la precisión. Los 
pilotos de combate experimentados contabilizaban los enemigos derribados, y así surgió la 
lucha por ser el mejor. 

De todos los pilotos de combate, Manfred Von Richthofen, conocido como el Barón Rojo, 
mantenía el liderato con 80 derribos. 


El combate terrestre se transformó en guerra de trincheras ya en 1915 y la artillería y las 
ametralladoras igualaban cada vez más las fuerzas. En 1915, en el frente occidental, cientos 
de miles de vidas fueron sacrificadas a cambio de logros ínfimos. Para lograr desestabilizar el 
bloqueo de fuerzas, los líderes militares diseñaban constantemente nuevas tácticas y 
estrategias. Una de las ideas con más consecuencia fue, sin duda, el tanque. En 1917, los 
tanques 474 británicos lograron una espectacular, aunque breve, victoria contra los alemanes 
en la Batalla de Cambrai. Sin embargo, estos logros no consiguieron acelerar el final de la 
guerra. Fue la entrada, tanto económica como militar, de los Estados Unidos en el conflicto, 
la que inclinó la balanza a favor de los Aliados y terminó provocando el Armisticio de 1918. 
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Héroes 
CAPÍTULO XI 
HÉROES 


El historiador británico del siglo XIX Thomas Carlyle escribió: “La historia del mundo no es 
sino la biografía de los grandes hombres”. Toda cultura ha tenido sus héroes. Hombres y 
mujeres que, por sus acciones y dotes personales, llevaron a sus pueblos a la grandeza. Los 
héroes, sin embargo, son algo más que la suma de sus logros, sus “biografías”. Los héroes son 
símbolos importantes para sus respectivas civilizaciones y, en ocasiones, eran adorados de 
forma similar a los Dioses. 


Acciones heroicas 


Los héroes son gente de acción, famosos por aprovechar el momento y actuar. Aníbal, el 
famoso general cartaginés, fue famoso por cruzar con valentía los Alpes y llevar la lucha a 
territorio romano. Isabel 1 tuvo, en cierto modo, suerte de ser nombrada Reina de Inglaterra 
en una época dominada por los hombres. Con habilidad se mantuvo en el poder y, durante 
ese tiempo, llevo a Inglaterra a uno de los puntos más álgidos de su historia. Los logros de 
Napoleón son legendarios, pero nunca lo hubieran sido tanto si hubiese permanecido en su 
tierra natal. Estos individuos poseían la ambición, los conocimientos, y la energía necesaria 
para dejar sus huellas en la Historia. 


Guerreros y estrategas 


Ha habido muchas personas calificadas como 
“héroes” durante la historia. De entre estos, muchos 
eran militares, y otros políticos o personalidades 
públicas. En algunos casos, pertenecían a más de una 
de estas categorías. Todos imponían respeto y 
obediencia, e inspiraban valentía, carisma y 
autoconfianza en todos los que les rodeaban. 


Los héroes en Empire Earth se dividen en dos clases: 
guerreros y estrategas. Desde un punto de vista 
histórico, los héroes guerreros solían ponerse en 
vanguardia, incluso participando personalmente en el 
combate. Entendían las tácticas y lograban grandes 
victorias militares. Los héroes estrategas, en cambio, 
tendían a apuntar hacia el logro de metas mayores, 
políticas en muchos casos, y hacían uso de estrategias 
demoledoras para lograrlo. Algunos dirigían a sus 
ejércitos desde el frente, pero otros permanecían en 
retaguardia, dirigiendo sus fuerzas conforme a un 
plan maestro diseñado por ellos. 
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Empire Earth 


Época Guerreros Estrategas 
Edad de Cobre (3) Gilgamesh Sargon de Akkad 
Edad del Bronce (4) Aníbal Alejandro Magno 
Edad Oscura (5) Julio César Carlomagno 
Edad Media (6) Ricardo Corazón de León Guillermo el 
Conquistador 
Renacimiento (7) Enrique V Isabella 
Edad Imperial (8) Oliver Cromwell Isabel I 


Edad Industrial (9) 


Napoleón 


Otto Van Bismark 


Edad Atómica: Primera 
Guerra Mundial (10) 


Manfred Von Richthofen 


Givan DeVerran 


Edad Atómica: Segunda 
Guerra Mundial (11) 


Edad Atómica: Moderna (12) 


Travis Shackelford 


Dennos St. Albans 


Edwin Rommel 


RW Bresden 


Era de la Información (13) 


Sergei Molotov 


Alexi Septimus 


Era de la Nanotecnología (14) 


Molotov (Cyborg) 


Molly Ryan 


La capacidad no sólo para dirigir sino también motivar es el arma más potente del héroe. Las 
tropas bajo el liderazgo del héroe son capaces de luchar más allá de los límites de su 
resistencia. De esta forma, un ejército bajo el mando de un héroe tiene ventaja sobre otro 


ejército de las mismas características pero sin un héroe que lo dirija. 


En Empire Earth, los héroes guerreros y los héroes estrategas actúan de forma diferente. Los 

héroes guerreros son fuertes y valientes y llevan a sus tropas de la misma forma. Su estilo de 
liderazgo produce una moral muy alta en las zonas que son inmediatas a su posición. Esto los 
hace más efectivos en la vanguardia. La moral da resistencia a las tropas, lo que las hace más 
difíciles de eliminar. 


Los héroes estrategas pueden inspirar a sus tropas desde una distancia mayor y funcionan mejor 
cuando su propia persona no está en peligro. Su estilo de liderazgo inspira autoconfianza. Estos 
héroes restauran la vitalidad de sus tropas, lo que les hace más estables en combate. También 
pueden desmoralizar al enemigo con sus gritos de guerra. Al escuchar un grito de guerra, los 
enemigos pueden perder su voluntad de luchar y, por lo tanto, son más fáciles de derrotar. 


*" NOTA: los héroes pueden influenciar únicamente a tropas de tierra (excepto 
en el caso de los Cybers, que se ven afectados por el grito de guerra pero no por 
otras habilidades de los héroes). Los efectos sobre la moral no se acumulan, de 
forma que las unidades dentro del alcance de dos héroes guerreros no reciben los 
beneficios de ambos, sino sólo de uno. De igual forma, el poder restaurador del 


estratega y la curación de los hospitales no se acumula, aunque los hospitales 
pueden restaurar la totalidad de la salud. 
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Héroes 


Creación de un héroe 


En la historia, predecir la aparición de un héroe era algo prácticamente imposible. En Empire 
Earth, tu civilización tiene la posibilidad de producir héroes en el Centro de Ciudad o en el 
Capitolio. Puedes producir tantos héroes como desees mientras dispongas de recursos y todos 
ellos pueden ser la misma persona. Por ejemplo, puedes disponer de cuatro Napoleones si así 
lo deseas. 


Mejoras y actualizaciones 


Al igual que a un espadachín se le puede mejorar dándole una espada mejor, el héroe puede 
beneficiarse de un equipamiento mejor. Puedes mejorar los Puntos de Golpe, la Fuerza de 
Ataque y la Velocidad de cada héroe al igual que con cualquier otra unidad. 


Los héroes no son una mera colección de características, son productos de su época. Es difícil 
imaginar a Julio César sin Roma, o a Rommel sin los tanques de la Segunda Guerra Mundial. 
La mayoría de las figuras heroicas llegaron a lo que llegaron aprovechando al máximo su 
momento en el libro de la historia. 


Los héroes que puedes producir en Empire Earth son también productos de su época. Es 
decir, que cada época (comenzando con la Edad de Cobre) tiene sus propios héroes. Cuando 
avanzas a una nueva época, puedes mejorar con nuevos héroes más apropiados a la nueva era. 
Cada héroe guerrero y estratega va mejor equipado para enfrentarse a los conflictos de su 
época. Los héroes se mejoran al igual que cualquier otra unidad, en el edificio en el que han 
sido producidos (para los héroes es el Centro de la Ciudad o el Capitolio). 


LL REFERENCIA: para obtener más información sobre el uso de las mejoras y 
actualizaciones, revisa el Capítulo IV. 
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Héroes 
Gilgamesh 


Época: Edad de Cobre 
Tipo: guerrero 


Gilgamesh fue rey de la ciudad de Uruk en algún momento durante el 
tercer milenio antes de Cristo. Las leyendas sobre este gran guerrero 
son quizás las historias y poemas escritos más antiguos que se 
conocen. La versión más completa de la historia de Gilgamesh está 
grabada en 12 tablas de arcilla en el escrito cuneiforme del lenguaje de Akkad. Aunque es 
imposible saber cuánto de lo afirmado es cierto, se consideran sin duda como una de las 
obras más importantes de la antigua Mesopotamia. 


En las leyendas, Gilgamesh es descrito como un experimentado guerrero que en un principio 
combate y luego se hace amigo de Enkidu, un hombre salvaje creado por los dioses. Ambos 
unidos logran vencer al monstruo Huwawa, guardián del bosque y temido “toro de los 
cielos”, enviado por la diosa Istar para destruir a Gilgamesh por haber rechazado sus 
favores. Enkidu enferma y muere, castigado por los dioses por ayudar a Gilgamesh en su 
lucha contra el toro. Triste y debilitado, Gilgamesh comienza a buscar a Utnapishtim, 
supuesto conocedor del secreto de la vida eterna, pero Gilgamesh fracasa y su deseo de ser 
inmortal no se ve cumplido. 


Sargon de Acad 


Época: Edad de Cobre 
Tipo: estratega 


Dice la leyenda que Sargon fue de cama humilde, criándose por sus 
propios medios hasta llegar a ser Señor del Sur de Mesopotamia. 
Hablaba el akkadiano, una lengua semítica que suplantó al sumerio 
que hablaban anteriores dirigentes. El nombre Akkad proviene de 
Agade, la capital fundada por Sargon en el 2300 a.C. 
aproximadamente. 


Sargon tenía un sexto sentido para lo militar. En un principio conquistó las ciudades-estado 
sumerias y mantuvo el control sobre estas durante todo su reinado. Desde éstas, Sargon 
expandió su imperio hacia Siria, Anatolia y zonas del Irán actual. También favoreció el 
comercio y transformó Agade en un importante centro de comercio. Sargon se mantuvo en el 
poder durante más de 50 años, estableciendo la dinastía akkadiana, la cual perduró durante 
100 años tras su muerte. Tal fue el éxito de Sargon que los últimos pueblos de Mesopotamia 
escribieron historias sobre su vida, considerándole la fuente de su herencia militar. Hoy en 
día, se le considera el primer gran emperador. 


Héroes 


Aníbal 


Época: Edad del Bronce 
Tipo: guerrero 


El gran capitán cartaginés, Hamilcar Barca, trajo a su hijo consigo a 
España aproximadamente en el 237 a.C. Con la reciente derrota de 
Cartago frente a Roma en la Primera Guerra Púnica, el joven Aníbal 
aprendió rápido a odiar a los romanos. Hamilcar murió en combate en 
el 228 antes de Cristo y su sucesor, Asdrúbal, dio a Aníbal su primer 
rango militar. Aníbal destacó notablemente y asumió el mando de los ejércitos cuando 
Asdrúbal fue asesinado en el 211 antes de Cristo. Durante la consolidación de Aníbal de los 
intereses cartaginenses en España, saqueó la ciudad de Sagunto. Roma, aliada de Sagunto, 
protestó formalmente a Cartago y exigió la rendición de Aníbal. Cartago hizo caso omiso y 
comenzó la Segunda Guerra Púnica. 


En la primavera del 218 a.C. Aníbal comenzó su famoso viaje a través de la Galia y los 
Alpes, llegando a Italia cinco meses más tarde. El ejército de Aníbal logró numerosas 
victorias en Italia, haciendo aliados y plantándose a pocos kilómetros de la mismísima 
ciudad de Roma. Los romanos utilizaron la estrategia de acosar al ejército de Aníbal, sin 
recurrir a una gran batalla. Enviaron legiones a España y al Norte de África. Eventualmente 
las tropas de Aníbal fueron mermando y, en el 203 antes de Cristo, se había retirado de Italia 
con sus tropas restantes para volver y ayudar a defender Cartago. 


Aníbal se lanzó un ataque desesperado, y esto supuso la única derrota de su ejército, en la 
Batalla de Zama. Cartago perdió la Segunda Guerra Púnica y Aníbal prefirió suicidarse 
antes que ser capturado por los romanos. 


Alejandro Magno 


Época: Edad del Bronce 
Tipo: estratega 


Alejandro nació en el 356 antes de Cristo. Hijo del rey Felipe II de 
Macedonia. De joven aprendió de nada menos que Aristóteles, el 
famoso filósofo y científico griego. Alejandro demostró dotes militares 
ya a una temprana edad y, tras el asesinato de su padre, tomó el trono 
con el apoyo total del ejército. Lo primero que hizo fue ejecutar a los 
asesinos de su padre y después, se dedicó a fortalecer su control sobre los Balcanes. 


Alejandro llegó a ser uno de los mejores generales jamás conocidos. Famoso por su liderazgo 
y uso de múltiples tropas, incluyendo falanges, caballería y armas de asedio. Conquistó Persia 
y llevó a su ejército hasta la India, logrando grandes victorias en el proceso. También 
conquistó Egipto y fundó numerosas ciudades en su breve pero intenso imperio, ciudades a las 
que llamaba en todas las ocasiones Alejandría. 


Durante la consolidación de sus conquistas en Babilonia, Alejandro murió de una enfermedad 
a los 33 años. Su imperio, sin un líder claro, pronto se resquebrajó en reinos menores. En 
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cualquier caso, Alejandro había logrado expandir la cultura griega por todo el mundo 
antiguo, y su legado influenció a todas las civilizaciones occidentales que habrían de llegar. 


Julio César 


Época: Edad Oscura 
Tipo: guerrero 


Julio César fue un hombre ambicioso. Tras sus primeros escarceos 
políticos, consiguió llegar a ser uno de los tres cónsules romanos en el 
llamado triunvirato, junto a Craso y Pompeyo. Poco después obtenía 
el liderazgo de las tropas romanas en la Galia. En los años siguientes, 
César conquistó el resto de la Galia y, en el 50 antes de Cristo, el 
dominio romano en la zona estaba consolidado. La campaña de la Galia proporcionó a 
César un importante poder político y le convirtió en una amenaza para Pompeyo (Craso 
había muerto en combate en el año 53 antes de Cristo). Lo que vino después fueron las 
maquinaciones políticas que provocaron la guerra civil. Las tropas de César derrotaron a las 
de Pompeyo y en el 47 antes de Cristo, César ya era un dictador. 


En esa misma época, César estableció el calendario Juliano, otorgó la ciudadanía romana a 
muchos extranjeros e incluso ayudó a reconstruir las ciudades de sus antiguos enemigos 
Cartago y Corintia. El poder de César era excesivo para los gustos de muchos nobles y 
políticos, algunos de ellos incluso nombrados por él. En el 44 a.C. era asesinado por un 
grupo de conspiradores en el mismo suelo del Senado romano. 


Carlomagno 


Época: Edad Oscura 
Tipo: estratega 


Carlomagno se convirtió en líder único de los Francos en el 771, tras 
la muerte de su hermano Carcoman. La primera parte del reinado de 
Carcoman fue dedicada a la expansión del reino. Luchó en numerosas 
campañas: conquistando a los lombardos en Italia, anexionando 
Bavaria y derrotando a los sajones en más de una docena de ocasiones entre los años 772 y 
804. A pesar de su fracaso en conquistar España y renunciar a cruzar el Canal de Inglaterra, 
Carlomagno controlaba la mayor parte de Europa occidental en el 788. 


La expansión de los francos no pasó desapercibida para el Papa de Roma ni para el poderoso 
Imperio bizantino, último vestigio del Imperio romano. En el 800 de nuestra era, el Papa León 
HI coronó a Carlomagno como Emperador Romano Carlos l, mayormente para que protegiese 
a los bizantinos, que aún buscaban la reunificación con Roma. 


La mayor parte del resto del reinado de Carlomagno se invirtió en desarrollar la cultura de su 
reino. Tenía un interés personal en la adquisición de conocimiento e incluso fundó una 
academia para educar a los caballeros. Carlomagno era igualmente un hombre pío que buscó 
siempre expandir el cristianismo y la ley. Nadie en ese periodo de la historia dejó una marca 
tan profunda en la historia de Europa. 
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Ricardo l, Corazón de León 


Época: Edad Media 
Tipo: guerrero 


Ricardo, el tercer hijo del rey Enrique 11 y Leonor de Aquitania, 
demostró ser un prometedor guerrero incluso desde niño. Cuando su 
padre murió en 1189, Ricardo asumió el trono e inmediatamente inició 
los planes para unirse a la Tercera Cruzada y arrebatar Jerusalén a 
los musulmanes. 


Ricardo y el rey francés Felipe II dejaron a un lado sus disputas sobre terrenos ingleses en 
Francia e hicieron frente común en las Cruzadas. Se reunieron en Sicilia en 1191, donde 
Ricardo había conquistado la ciudad de Messina por las armas. Felipe navegó hasta Acre y 
Ricardo, tras parar brevemente y conquistar Chipre, siguió sus pasos. Acre cedió ante el 
asedio combinado de ambos ejércitos en julio de 1191. 


Felipe regresó a Francia pero Ricardo continuó la lucha, tomando Arsuf en septiembre. 
Estuvo muy cerca de reconquistar Jerusalén, pero la ciudad estaba bien defendida. Un año 
más tarde, Ricardo firma una tregua con el líder musulmán, Saladino, y vuelve a Inglaterra. 
Una tormenta desvía su barco del curso y se ve obligado a realizar una ruta por tierra firme. 
Los alemanes le capturan en Viena. Ricardo compra muy cara su libertad al rey alemán 
Enrique VI y regresa a su hogar en 1194. Casi inmediatamente parte de nuevo hacia Francia 
para retomar la lucha de Inglaterra contra Felipe HH. En 1199, a la edad de 41 años, Ricardo 
muere a causa de las heridas sufridas en batalla. 


Guillermo el Conquistador 


Época: Edad Media 
Tipo: estratega 


Roberto I, Duque de Normandía, murió en 1035 tras haber nombrado 
a su único hijo. Guillermo, heredero. Pero Guillermo era hijo ilegítimo 
y se cuestionaba la ocupación del ducado por su parte En numerosas 
ocasiones se atentó contra la vida de Guillermo ya antes de que éste 
hubiera alcanzado la edad adulta, pero sin ningún fruto, excepto el de que no cejara en su 
empeño de retener Normandía. Con la ayuda de Enrique, rey de Francia, el joven Guillermo 
venció a sus rivales y se aseguró el Ducado de Normandía. 


Con la muerte de Eduardo el Confesor en 1066, Guillermo se anticipó convirtiéndose en el 
rey de Inglaterra, tal y como Eduardo le había prometido. Cuando Harold, Conde de Wessex, 
sucedió a Eduardo en el trono en su lugar, Guillermo planeó y ejecutó l una temeraria 
invasión a través del canal para conquistar Inglaterra. Las fuerzas de Guillermo vencieron a 
los ingleses en la batalla de Hastings, en la que el mismo rey Harold perdió la vida. 
Inglaterra capituló y Guillermo fue coronado rey. Guillermo dedicó los siguientes años a 
establecer su estancia en el poder. Entre otros proyectos, encargó la construcción de la Torre 
de Londres. Guillermo gobernó con mano de hierro, según se cuenta, pero muy 
competentemente hasta su muerte en 1087. 
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Enrique V 


Epoca: Renacimiento 
Tipo: guerrero 


Durante los nueve años de su reinado, Enrique V se hizo con una 
Inglaterra débil y la convirtió en una gran potencia. Siendo joven 
luchó contra los rebeldes en Gales, tomando el mando de las fuerzas 
inglesas tras 1403. Cuando su padre, Enrique VI, murió en 1413, 
ascendió al trono. Frustró con éxito dos tempranas tramas contra él y 
después, se embarcó en la campaña por la que es más conocido: la planeada conquista de 
Francia hacia el final de la Guerra de los Cien Años. 


El liderazgo supremo de Enrique y sus dotes militares le permitieron lograr importantes 
victorias en Harfleur (sep. 1415) y un mes más tarde, en la Batalla de Agincourt. Allí, 
Enrique utilizó arqueros y tácticas evolucionadas para, contra todo pronóstico, lograr matar 
a unos 6.000 franceses a costa de menos de 500 soldados ingleses. Enrique firmó un tratado 
con Francia en 1420 que establecía que se convertiría en su rey, pero cayó enfermo y murió 
en 1422, apenas unos meses antes de que dicho tratado fuera aplicado. 


Isabel Il, la Católica 


Época: Renacimiento 
Tipo: estratega 


Contra los deseos de su hermano mayor, el rey Enrique IV de Castilla, 
Isabel se casó con Fernando II de Aragón en 1469. Isabel había sido 
nombrada heredera de Enrique, pero el matrimonio causó dificultades. 
Cuando Enrique murió en 1474, estalló una guerra civil en el Reino de 
Castilla. Los adversarios de Isabel, apoyados por el rey Alfonso V de 
Portugal, fueron finalmente derrotados en 1479. Ese mismo año, el marido de Isabel se 
convirtió en el rey de Aragón y ambos reinos se unieron, formando el origen de la España 
actual. 


Ambos gobernantes estaban interesados en la reconquista de Granada, aún bajo dominio 
musulmán. Isabel jugó un papel esencial en el desarrollo de la campaña, que incluía el 
establecimiento de un hospital con el fin de atender a los soldados heridos. Mientras dirigía 
la guerra en Santa Fe, Isabel tuvo el encuentro por el que quizá sea mayormente recordada: 
accedió a que Colón se hiciera cargo de su famosísima expedición e incluso la financió en 
parte. Esta acción tendría numerosísimas consecuencias a largo plazo y, con el paso del 
tiempo, permitieron que España se convirtiera en una de las principales potencias europeas. 
Isabel, para admiración de muchos, se mantuvo firme en sus creencias religiosas; se cuenta 
que se preocupaba mucho más por los derechos y el bienestar de los nativos del Nuevo 
Mundo que por el estado de sus contemporáneos, Colón incluido. 
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Oliver Cromwell 


Época: Edad Imperial 
Tipo: guerrero 


Las quejas de Oliver Cromwell contra la monarquía finalmente le 
condujeron al frente de la Guerra Civil inglesa entre los realistas del 
rey Carlos y los parlamentaristas. Cromwell, tres veces miembro del 
Parlamento, luchó por primera vez en la Batalla de Edgehill en 
octubre de 1642. El año siguiente fue ascendido a Coronel y entrenó a 
un disciplinado regimiento de caballería, que ganó su primera victoria en Gainsborough en 
julio de 1643. 


Cromwell destacó en el campo de batalla y ayudó a formar el nuevo ejército ofensivo del 
Parlamento, asumiendo el puesto de segundo mando. Este ejército proporcionó a los realistas 
la mayor derrota de la Historia en Marston Moor en julio de 1644, pero Cromwell se mostró 
crítico con la organización de la batalla del comandante. Recomendó a Sir Thomas Fairfax 
para que se hiciera con el mando y trató de retirarse, pero Fairfax insistió en nombrarlo su 
segundo mando. Cromwell luchó brillantemente en numerosas batallas, incluyendo la gran 
victoria sobre los realistas en la Batalla de Naseby, en junio de 1645. 


En 1648, Cromwell fue enviado al Norte para enfrentarse a una invasión de realistas y 
escoceses. Su ejército los derrotó y, a pesar de sus esfuerzos por hacer de intermediario, 
Carlos I fue juzgado en el Parlamento y ejecutado. Una victoria final y decisiva en Worcester 
sobre Carlos Il, quien deseaba reclamar el trono, puso fin a la Guerra Civil. En diciembre de 
1653, después de que dos parlamentos consecutivos fracasaran en su intento por lograr el 
apoyo del ejército, Oliver Cromwell fue nombrado Lord Protector de la Commonwealth. 


Isabel 


Época: Edad Imperial 
Tipo: estratega 


Isabel, era la hija del rey Enrique VII y su segunda mujer, Ana 
Bolena. Como en aquella época se deseaban herederos varones, Isabel 
no era una buena candidata al trono. Sin embargo, recibió una intensa 
enseñanza y sus profesores la consideraban muy inteligente (por 
ejemplo, se dice que hablaba cuatro idiomas además del inglés). Tras 
los breves reinados de sus hermanos, Eduardo VI y María, Isabel se convirtió en reina de 
Inglaterra en 1558, comenzando la llamada época Isabelina. 


Como una mujer en un mundo dominado por los hombres, Isabel hizo lo posible por 
mantener el control de su país. Era una gobernante astuta, experta en manipular a los 
individuos persiguiendo fines propios y de su monarquía. Reinstauró el Protestantismo en 
Inglaterra tras el breve retorno de su hermana María al Catolicismo. Las disputas con 
España, agravadas por las diferencias religiosas, condujeron finalmente a un enfrentamiento 
con la tristemente célebre Armada Española en 1588. Los españoles sufrieron una tremenda 
derrota e Inglaterra aseguró su supremacía en el mar. 
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Napoleón Bonaparte 


Época: Época Industrial 
Tipo: guerrero 


Aunque nació en Córcega en 1769, Napoleón Bonaparte fue educado en 
Francia y llegó a considerarse a sí mismo francés. En 1795, ayudó a 
sofocar una rebelión contra el gobierno postindustrial. Al año siguiente, 
obtuvo el mando de las fuerzas francesas en Italia y las condujo hasta 
la victoria ante los ejércitos austriacos y sardos, logrando la anexión de 
Niza y Saboya. Napoleón rechazó varios contraataques austriacos y se encontraba avanzando 
hacia Viena cuando los austriacos finalmente pidieron la paz en 1797. 


Tras la rendición austriaca sólo quedaba enfrentarse a Gran Bretaña. Se envió una excursión 
a Egipto para desbaratar las rutas comerciales de Gran Bretaña con la India que comenzó 
con éxito, pero finalizó prematuramente debido a la derrota de la armada francesa en la 
Batalla del Nilo, en 1798. Alentados por la victoria británica, se creó una nueva coalición 
europea contra Francia y Napoleón volvió a París para mantener la alerta ante un posible 
golpe de Estado. Esta amenaza fue aplastada, quedando Napoleón, ahora Primer Cónsul, 
como el líder indiscutible de Francia. Sus recién organizados ejércitos derrotaron de nuevo a 
los austriacos y en 1801 Gran Bretaña decidió también poner fin a la lucha. Sin embargo, tan 
sólo dos años más tarde, las disputas territoriales provocaron la guerra de nuevo. 


Para asegurar su posición en el poder, Napoleón se coronó a sí mismo como Emperador de 
Francia en 1804. Nunca se llegó a llevar a cabo la planeada invasión de Gran Bretaña 
(gracias a la victoria británica de Trafalgar en 1805) pero Napoleón dirigió una ristra de 
victorias en todo el continente. Aplastó a los austriacos en 1805, machacó a los prusianos en 
1806 y derrotó a los rusos en las batallas de Eylau y Friedland en 1807. 


En 1810, el imperio de Napoleón alcanzaba su cumbre, extendiéndose por Europa desde 
España hasta Rusia. 


Otto von Bismarck 


Época: Época Industrial 
Tipo: estratega 


Otto von Bismarck comenzó su carrera política como miembro 
conservador de la Cámara de Diputados de Prusia. Después, en 1851, 
Jue elegido por el régimen de la Confederación alemana y más tarde 
iría adquiriendo una gran experiencia en política exterior gracias a su 
embajada en Rusia y en Francia. Fue durante dichos mandatos cuando 
la filosofía conservadora de Bismarck comenzó a cambiar. 


En 1862, el rey Guillermo 1 hizo volver a Bismarck de la corte de Napoleón III de París y le 
nombró Primer Ministro de Prusia. Guillermo, que deseaba reformar el ejército prusiano, 
buscaba un aliado para enfrentarse a la Cámara de Diputados, controlada por los liberales. 
Sin embargo, Bismarck apoyó tanto a Guillermo como a los liberales, alienando ambos 
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bandos. Cuando esto fracasó, forzó la reforma aprovechando una laguna de la constitución. 


Con los fondos que consiguió gracias a esta operación, Bismarck llevó a cabo su objetivo 
final: la unificación de Alemania bajo la autoridad de Prusia. 


Una breve guerra contra Dinamarca y una aplastante victoria sobre la hasta entonces gran 
potencia de Austria consolidaron el poder de Prusia en la emergente unificación. Sin 
embargo, los estados del Sur de Alemania se resistían. Para ganárselos, Bismarck tramó un 
conflicto con Francia en el que Francia parecía ser el agresor. Los estados del Sur tuvieron 
que acatar y las fuerzas unidas de Alemania ganaron la guerra franco alemana de 1870- 
1871. A continuación, se produjo la unificación de Alemania y Bismarck se convirtió en el 
primer Canciller del Imperio alemán. 


Manfred von Richthofen 


Época: Primera Guerra Mundial 
Tipo: guerrero 


Manfred von Richthofen comenzó su carrera militar en la caballería 
prusiana. Luchó en Rusia al principio de la Primera Guerra Mundial, 
pero fue asignado a las recién formadas Fuerzas aéreas alemanas. En 
otoño de 1913, tras algunas semanas de observación pero poca 
instrucción real, Richthofen voló por primera vez en solitario... y se 
estrelló. Pero en 1916, tras tan sólo un mes de vuelo con su nuevo caza Albatros, se apuntó seis 
victorias, comenzando su carrera hasta convertirse en el as de la aviación durante la guerra. 


A medida que aumentaba su fama, Richthofen reorganizó las Fuerzas aéreas alemanas en 
grupos de aviones mayores (llamados Jastas), y se hizo personalmente con el control de Jasta 
el 11 en enero de 1917. Pilotó varios aviones durante la guerra, incluido el Fokker triplano 
rojo por el que es tan conocido. Los aviones rojo brillante se convirtieron en el símbolo de 
Richthofen para siempre, haciéndole ganarse el mote de “El Barón Rojo”. Tras saber que los 
Aliados perseguían derribar su aeroplano rojo, Richthofen hizo que todos sus pilotos 
pintaran sus aviones del mismo color, y empezaron a llamar a su grupo de cazas “el circo 
volador de Richthofen”. 


Al Barón Rojo se atribuyen 80 victorias aéreas, incluyendo un increíble 21 del mes de abril 
de 1917. Recibió varias condecoraciones por su valor y logros en combate, incluyendo la 
codiciada Orden al Mérito en 1917. 


Givan DeVerran 


Época: Primera Guerra Mundial 
Tipo: estratega 


Viejo amigo de Joseph Gallieni, gobernador militar de París, 
DeVerran se forjó una exitosa carrera como ingeniero civil antes de 
alistarse como voluntario en el ejército en septiembre de 1914. El 
mismo Gallieni hizo jurar a DeVerran como capitán en la milicia de 
París. DeVerran rápidamente reunió su dispersa compañía a medida 
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que las fuerzas alemanas presionaban a Francia. Para detener tan amenazador avance, 
requisó todo el transporte motorizado de la zona metropolitana de París y él mismo se lanzó 
hacia el río Marne en una furgoneta de leche. El vitoreado “ejército de los taxis” salvó París 
y, gracias a su papel en su organización y subsiguiente batalla, DeVerran fue ascendido. 


DeVerran sirvió con valentía durante el resto de la guerra. Como comandante de uno de los 
fuertes más asediados, cerca de Verdún, (en cierta ocasión fue atacado incesantemente por la 
artillería durante cuatro semanas seguidas) dirigió con éxito un contraataque contra la 
barrera alemana, gracias a lo cual Jacques Joffre le condecoró personalmente con la Cruz 
de Guerra. DeVerran resultó herido durante la batalla, pero volvió al combate al mando de 
un regimiento de soldados franceses, cuando se firmó el armisticio en 1918. 


Tras la guerra DeVerran se retiró a su nativa Normandía, pero en la Segunda Guerra 
Mundial, a la edad de 68 años, se unió a la Resistencia francesa. Aunque era más viejo y 
tenía menos resistencia física, aún conservaba una gran inteligencia y organizó al menos una 
docena de redadas contra campamentos y puestos de aprovisionamiento alemanes. Givan 
DeVerran murió al ser alcanzado por un disparo en la tarde del 6 de junio de 1944, mientras 
guiaba personalmente a las tropas de EE.UU. por la playa Omaha. 


Travis Shackelford 


Época: Segunda Guerra Mundial 
Tipo: guerrero 


Travis Shackelford nació en su hogar cerca de Austin (Texas) y se 
graduó en la academia militar norteamericano de West Point en 1917. 
Su primera experiencia de combate se produjo en Francia durante la 
Primera Guerra Mundial, poco después de su graduación. Shackelford 
dirigió una sección del batallón 306 de la División 77 de EE.UU. Las 
fuerzas alemanas rodearon al batallón 306 y a los llamados “batallones perdidos” en el 
bosque Argone el 3 de octubre de 1918. Shackelford dirigió personalmente una incursión 
contra las líneas enemigas para evitar ser invadidos. Luchó durante más de cuatro días, sin 
reposo ni alimento, hasta que los refuerzos finalmente rompieron el cerco y los rescataron. La 
guerra terminó poco tiempo después. 


En 1941, Shackelford era un experto tanquista. Luchó contra los Afrika Korps de Rommel, 
ayudando a expulsarlos del Norte de África. Como general de brigada del tercer ejército de 
Patton, tuvo una actuación decisiva en el rescate de los paracaidistas de la División 101 de 
EE.UU., quienes quedaron cercados en la ciudad de Bastogne durante la terrible Batalla del 
Bulge. El mismo Shackelford condujo el tanque a la cabeza de la CCB, la Séptima División 
Armada, y fue el primero en romper el cerco de enemigos que asediaban Bastogne. 
Respondiendo a los vítores de los agradecidos paracaidistas, dijo: “Chicos, sé por lo que 
habéis pasado. Sólo estaba saldando una vieja deuda”. 


En Corea, cinco años más tarde, el Comandante General Travis Shackelford decidió 
quedarse a la retaguardia manteniendo abierta la carretera para los americanos que huían 
del río Yalu. Aunque nunca se recuperó físicamente, su generoso sacrificio logró salvar las 
vidas de miles de hombres quienes, de otro modo, no hubieran sobrevivido. En las listas 
oficiales del ejército norteamericano, aparece como “desaparecido en combate”. 
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Erwin Rommel 


Época: Segunda Guerra Mundial 
Tipo: estratega 


Erwin Rommel se alistó en el ejército alemán en 1910, antes de 
alcanzar los 20 años de edad. Durante la Primera Guerra Mundial, 
Rommel luchó valientemente como cadete oficial de infantería. Recibió 
varias condecoraciones, incluyendo la prestigiosa Al Mérito, y alcanzó 
el rango de capitán. En el período de entreguerras, Rommel enseñó en 
varias academias militares e incluso escribió un manual sobre tácticas de infantería. 


Rommel tuvo el mando de la Séptima División Panzer en la invasión de Francia de 1940. 
Aunque se trataba de su primer mando de unidades armadas, se abrió camino hasta llegar a la 
costa francesa. En 1941 fue ascendido a comandante de los Afrika Korps, donde su astucia en 
la batalla le hizo valerse el mote de “Zorro del desierto”. Tras sustituir a las fuerzas italianas 
allí, Rommel reconquistó la mayor parte del Norte de África de manos de los británicos y fue 
ascendido a mariscal de campo. Pero los refuerzos británicos y el aterrizaje de las tropas 
norteamericanas en el Norte de África finalmente hicieron cambiar las tornas. Superados en 
número y teniendo que enfrentarse a duras restricciones de aprovisionamiento, los alemanes 
fueron finalmente expulsados del continente en 1943 y Rommel fue llamado a Alemania. 


Rommel tomó el mando de las fuerzas del Norte de Francia. Reforzó las defensas costeras con 
nuevos obstáculos y otras barreras protectoras, pero su advertencia de añadir tropas de reserva 
fue ignorada. Tras el día D de junio de 1944, Rommel trató sin éxito de convencer a Hitler de 
que Alemania había perdido la guerra y que debería firmar la paz con los Aliados. En julio, 
Rommel fue gravemente herido cuando los Aliados hicieron trizas su carro. Mientras se 
encontraba en convalecencia, los conspiradores trataron de matar a Adolph Hitler, pero 
fracasaron. Aunque no estaba directamente implicado en el intento de asesinato, Rommel 
estaba envuelto en la trama ya que tenía contactos con los conspiradores. Entonces al zorro del 
desierto se le ofrecieron dos posibilidades: ser juzgado por traición o suicidarse. El 14 de 
octubre de 1944 Rommel bebió veneno para proteger a su familia de las repercusiones que sin 
duda provocaría su juicio. Fue enterrado con todos los honores militares. 


Dennis St. Albans 


Época: Moderna 
Tipo: guerrero 


Como hijo mimado de un Lord y Lady Bexhill, Dennis S. Albans no 
hubiera necesitado trabajar ni un día en su vida. Sin embargo, a pesar 
de haber nacido en una familia privilegiada, escogió un modo 
diferente de vida. El fuerte carácter de S. Albans destacó por primera 
vez en 1954 cuando sólo tenía 11 años. Cuando las llamas rodearon su 
habitación en la escuela preparatoria, el joven Dennis escaló el muro de granito del edificio 
hasta la ventana del tercer piso llevando una cuerda consigo. Su arriesgada proeza permitió 
que los 23 chicos atrapados escalaran hasta ponerse a salvo. 
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Dennis se alistó en los Royal Marines a la edad de 18 años, contra la voluntad de sus 
padres. Demostró un valor extraordinario y grandes dotes de líder, lo que le hicieron 
progresar rápidamente. 


Fue destinado al cuartel general del ejército norteamericano en Vietnam como observador 
de la OTAN. El Comandante S. Albans se encontraba patrullando la ruta de Ho Chi Minh 
con los hombres del Regimiento 75 de Rangers de EE.UU. cuando encontraron una 
compañía de Viet Minh que estaba saqueando una aldea. Aquel día era el hombre a la 
cabeza, por lo que se encontraba al mando. Pensando únicamente en los civiles, cargó él 
sólo contra el enemigo, obligándole a ponerse a cubierto. Con ello permitió al resto de los 
hombres de su patrulla de combate rodear la aldea. Se hicieron 73 prisioneros en menos de 
quince minutos y gracias a la rápida acción de S. Alban no se produjeron bajas civiles. S. 
Albans fue herido dos veces en tan valeroso ataque, por lo que recibió el Corazón Púrpura 
de los EE.UU. y la Cruz al servicio destacado (DSC) británica. Tras una larga recuperación, 
S. Albans se retiró del ejército siendo Coronel. 


En 1977, S. Albans fundó la Junta Filantrópica de los Fondos de la Commonwealth con el 
dinero de su herencia familiar. Una década más tarde esta asociación recogía anualmente 
cerca de mil millones de libras esterlinas, que eran distribuidas a asociaciones caritativas de 
todo el mundo. 


RW Bresden 


Época: Moderna 
Tipo: estratega 


En 1980 Roderick Willen, conocido como “RW”, Bresden pasó el 
riguroso proceso de selección de los Servicios Aéreos Especiales 
británicos (SAS), la unidad de fuerzas de elite creada durante la 
Segunda Guerra Mundial. El 95% de sus compañeros de 
entrenamiento no superaron el programa; Bresden fue el primero de 
su clase. Sirvió con distinción en la Guerra de las Islas Falkland (1982), donde participó en 
varios asaltos con éxito contra puestos dominados por los argentinos. 


Su inteligencia y coraje bajo el fuego le hicieron destacar. Durante el resto de la Guerra 
Fría, Bresden fue “tomado prestado” por el MIG, el Servicio de Inteligencia Secreta, para 
misiones secretas. En una ocasión, en 1984, habían llegado informaciones al MI6 de que un 
importante operativo moscovita se encontraba bajo la vigilancia de la KGB. El día antes de 
que los Soviets lo arrestaran por espía, Bresden dirigió a un pequeño equipo que logró 
liberarlo y destruyó todas las pruebas acusadoras, dejando a las autoridades soviéticas sin 
ninguna prueba de espionaje. La brillante ejecución del plan de Bresden, que él mismo había 
urdido, le hizo ganarse la distinción “sólo ojos”. 


RW Bresden también sirvió en la Guerra del Golfo, donde destruyó personalmente a dos 
lanzadoras de misiles móviles SCUD. Al final de la guerra, se rebeló contra las órdenes y se 
unió a los rebeldes kurdos, ayudándoles a retirarse y refugiarse en el Norte de Irak para 
escapar de la ira de Saddam Hussein. Tras la guerra de Irak, Bresden se retiró de las SAS y 
comenzó una vida como “contratado”, prestando sus habilidades especiales y su experiencia 
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(incluso como voluntario) a causas en las que creía. Aunque este tipo de actividades nunca 
ha sido comprobado, hay pruebas de que Bresden se encargó de misiones en Somalia, 
Ruanda, los estados de la antigua Yugoslavia y otros “lugares conflictivos”, ayudando a los 
civiles locales a organizarse y luchar contra los agresores depredadores. 


Sergei Molotov 
Epoca: Edad Digital, Nano Edad 
Tipo: guerrero 


SSergei Molotov nació demasiado tarde para asistir al apogeo de la 
Unión Soviética. Incluso los tiempos problemáticos que sucedieron su 
caída constituyen una neblina de vagos recuerdos, quedando los 
momentos más duros suavizados a través de los ojos de un niño. 
Molotov creció en la nueva Rusia, que avanzaba rápidamente bajo el 
joven régimen. 


Como todo joven impresionable, Molotov cayó bajo el hechizo de Grigor Stoyanovich. Grigor 
deseaba reconstruir una Rusia poderosa a la que se rindiera el respeto que merecía. Molotov 
se alistó en el nuevo ejército ruso tan pronto como su edad se lo permitió. Demostró ser un 
luchador valiente y con aplomo. Durante la invasión de Finlandia, Molotov formó parte de 
un escuadrón enviado tras las líneas enemigas para hacerse con un importante puente. Lo 
hallaron protegido por el doble de tropas finesas de las previstas y el líder del escuadrón 
murió. Molotov se puso al mando inmediatamente y logró hacerse con el puente, intacto, a la 
vez que se capturaron 400 prisioneros. 


Unos cuantos años después, Molotov había recibido dos condecoraciones al valor, una 
distinción y ascendió al rango de teniente. Sus actos heroicos llegaron a oídos del propio 
Grigor, quien decidió conocer al joven combatiente. Estaba previsto que este encuentro 
durara 15 minutos; se prolongó durante más de una hora y al final, Grigor había introducido 
a Molotov en su círculo más próximo. 


Alexi Septimus 


Época: Edad Digital 
Tipo: estratega 


Nacido en Rusia en 1982, Alexi Septimus creció para llegar a ser, 
seguramente, el mayor experto en inteligencia artificial y robótica de 
la Historia. Se doctoró en Alemania, aunque el jurado inmediatamente 
admitió que parte del trabajo de Alexi superaba su conocimiento. Más 
tarde desapareció en los laboratorios de investigación de Europa del 
Este, persiguiendo su sueño de crear maquinarias inteligentes. 


Mientras tanto, los conflictos en su país natal comenzaron a despertar viejas rivalidades. 
Mientras trabajaba en Varsovia le fueron retirados al Dr. Septimus sus privilegios para 
viajar, ya que el Este no quería arriesgarse a perder a su brillante científico. El Dr. Septimus 
continuó trabajando en su laboratorio durante varios meses más, bajo un arresto 
domiciliario virtual. De pronto, una mañana no se presentó en el laboratorio. Un guardia de 
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seguridad sería arrestado más tarde por aceptar un soborno, pero el paradero del doctor 
nunca fue hallado. Corren rumores de que regresó a su país natal para ayudar en los tiempos 
de necesidad. 


Molly Ryan 


Época: Nano Edad 
Tipo: estratega 


Molly Ryan recibió una educación que le hizo endurecerse. Sus padres 
habían pertenecido al ejército y creció en bases de todo el mundo. La 
“niña nueva” de la clase aprendió a defenderse cuando era necesario. 
A la edad de 9 años, mandó al hospital a un abusica de 15 años que la 
había estado aterrorizando a ella y a sus compañeros de clase. El 
chico permaneció en cuidados intensivos durante 6 días, pero las autoridades aceptaron que 
se trataba de un acto de defensa propia y desestimaron los cargos contra la pequeña Molly 
por agresión. 


Ryan terminó la escuela con notas sobresalientes e inmediatamente siguió los pasos de sus 
padres alistándose en el servicio militar. Pasó tres años en el Cuerpo de Marines de los 
EE.UU., fue ascendida dos veces y obtuvo una distinción por planificar y dirigir el asalto a 
Libia con el que se recuperaron cuatro cabezas de misiles nucleares robados. En el 2090, 
Molly fue destinada a los servicios especiales. 


Pasó los años sucesivos de un modo similar a los de la infancia, sin dirección ni amigos 
permanentes. Pero Ryan cumplía cada misión que se le asignaba, siendo de nuevo la primera 
de la clase. Durante una misión en Oriente Medio, Ryan se infiltró en un grupo terrorista y 
desmanteló una red de contrabando que traficaba con armas de alta potencia. Fue capturada 
y retenida durante un corto espacio de tiempo, pero logró escapar. Tras ese aviso, Ryan 
decidió tomarse un respiro y pasó a la reserva. Pero siempre se mantuvo en forma, lista para 
regresar a la vida militar activa si el país la necesitaba. 


“El Primer Cónsul Bonaparte, 
cruzando los Alpes en el Paso 
del Gran S. Bernardo, 20 de 
mayo de 1800”, de Jacques- 
Louis David, 1801 aprox. 
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Edad Atómica (1900-2000 d.C.) 


Segunda Guerra Mundial 


Los tanques y aviones de la Segunda Guerra Mundial eran sobradamente superiores a los de 
la primera. El Blitzkrieg alemán, que rápidamente confió en el uso de armas modernas, arrasó 
rápidamente gran parte de Europa entre 1939-1940, a diferencia del desorden que llevó a cabo 
en 1915. 


La Batalla de Gran Bretaña (1940-1941), que se libró íntegramente en el aire, fue el 
escaparate que mostró cuánto habían cambiado las fuerzas aéreas entre las dos guerras. Los 
fuertes bombardeos alemanes que se sucedieron fueron factibles por la aparición de cazas 
escolta de largo alcance como el P-38. Más tarde los sistemas de propulsión, totalmente 
nuevos, permitieron la aparición del primer reactor y los cohetes de largo alcance. 


Los navíos de guerra jugaron un papel más importante en la Segunda Guerra Mundial que el 
que tuvieron en la anterior. A los acorazados y los submarinos de diseño avanzado se les 
unieron los portaaviones, que demostraron tener un aplastante poder en Pearl Harbor 
(Midway) y otras batallas. Los sofisticados buques de guerra antisubmarinos patrullaron 
activamente las aguas entre los navíos más largos y vulnerables. 


La investigación militar también produjo el descubrimiento científico que define (aunque 
resulta terrorífico) la Edad Atómica: la división del átomo. La bomba atómica puso fin al 
horrible capítulo de la Segunda Guerra Mundial. Pero no existe una única tecnología o arma 
responsable de la consecuencia de la guerra. Fue más bien la tecnología en conjunto (tanto 
dentro como fuera del campo de batalla) quien decidió el desenlace de la guerra. En este 
aspecto, presagiaba el futuro del combate. 
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CapPíTULO XII 
MARAVILLAS 


Teniendo en cuenta todos los edificios que se han construido, queda claro que las llamadas 
“maravillas”constituyen una pequeñísima parte de éstos. Sin embargo, su importancia 
histórica es mucho mayor de lo que su escasez podría indicar. Estas maravillas de la 
arquitectura y la ingeniería transmiten una admiración tan profunda hacia semejante talento 
que ni siquiera los enemigos de los constructores pueden evitar admirar estas obras de arte. 
Los ejemplos más famosos de la historia son, sin duda, las Siete Maravillas del Mundo 
Antiguo; sin embargo, cualquier edificio que trascienda al tiempo y sobrepase las fronteras 
nacionales es capaz de evocar esa misma sensación de asombro. 


Maravillas del Mundo 


La Historia está repleta de magníficas tumbas y templos, pero cada civilización decide 
construir maravillas con diferentes propósitos. La Puerta de Istar de la ciudad de Babilonia, 
aunque estaba hermosamente construida y decorada, constituía una puerta fortificada que 
podía cerrarse para impedir el acceso a los enemigos de la ciudad. El impresionante Faro de 
Faros era una estructura puramente funcional, que se erigía iluminando la bahía de 
Alejandría (Egipto). 


El terror que inspiran dichas construcciones no afecta tan sólo a quienes las visitan. También 
mediante descripciones, representaciones y relatos personales se puede transmitir la misma 
sensación a quienes nunca han visto estas maravillas por sí mismos. La fama de maravillas 
como la estatua de Zeus o el Coliseo romano tiene un poder propio, la capacidad de 
sobrecoger a las personas. En este sentido, las Maravillas pueden inspirar desde la distancia. 
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A parte de poder presumir de ellas, con las Maravillas de Empire Earth las civilizaciones se 
benefician de ellas de dos modos principales. En las partidas normales las maravillas 
construidas pueden conducirte directamente a la victoria. Además, cada tipo de maravilla 
proporciona una bonificación o “Poder”especial a tu civilización. Sin embargo, cuando cae 
una maravilla, su bonificación deja de funcionar. 


MARAVILLA PODER 

Torre de Babilonia Revelación 
Los sacerdotes pueden convertir a varios enemigos de 
una vez. 

Puerta de Istar Refugio 


Aumenta considerablemente los puntos de golpe de 
torres, torres y puertas de quien la posea. 


Templo de Zeus Santidad 
Los miembros de la población que lo posea se pueden 
curar a sí mismos. 


Biblioteca de Alejandría Reconocimiento 
Todos los edificios enemigos se vuelven visibles. 


Faro de Faros Luz guiadora 
Muestra todos los océanos, lagos y canales, así como 
las unidades que haya en o sobre ellos, en una extensa 
zona alrededor del faro. 


Coliseo Espectáculo 
Redistribuye la población mundial, aumentando la 
capacidad de población de su dueño y reduciendo la 
capacidad de todos los enemigos. 


Victoria con maravillas 


Al construir una maravilla, las civilizaciones demuestran su superioridad sobre el resto. Estos 
símbolos de distinción sirven para inculcar a los rivales la inutilidad de resistirse, pues una 
civilización capaz de erigir una construcción tan magnífica será sin duda capaz de hacer 
cualquier cosa. 


En las partidas normales de Empire Earth, la construcción de maravillas es un posible camino 
hacia la victoria. Antes de comenzar la partida se establece el número de maravillas en pie 
que será necesario poseer para lograr la victoria. Si durante la partida el jugador construye al 
menos ese número de maravillas y éstas se mantienen durante el período de tiempo mínimo, 
será declarado ganador. Aparecerá un reloj marcando la cuenta atrás (en segundos de juego) 
para que el jugador alcance la victoria. 
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Ejemplos de victorias con maravillas 


Tomemos una partida “libre en todo” en la que son necesarias dos maravillas para ganar. El 
Jugador 1 decide ganar con las maravillas. En el momento en el que el Jugador 1 termine la 
construcción de su segunda maravilla, aparecerá un reloj de cuenta atrás que verán todos los 
jugadores. Cuando el reloj llegue a cero, el Jugador 1 habrá ganado. Si, por otro lado, un 
adversario destruye una de sus maravillas antes de que se acabe la cuenta atrás, el reloj 
desaparecerá. En tal caso, el Jugador 1 deberá construir otra maravilla para volver a tener dos 
y pasar de nuevo la cuenta atrás. 


cae 


* 2 NOTA: para lograr la victoria, los compañeros de equipo comparten 
maravillas. Sin embargo, si creas una nueva alianza cuando el reloj de maravillas 


esté funcionando, éste comenzará de nuevo. 
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Construir maravillas 


Heredotus, el célebre historiador de la Antigua Grecia, escribió que la Gran Pirámide de 
Khufu de Egipto tardó 20 años en ser construida. Una fuerza de trabajo permanente de 
20.000 trabajadores (según cálculos recientes) cortaron, movieron y encajaron los más de 2,3 
millones de bloques de piedra que se utilizaron en la Gran Pirámide. Los proyectos de 
semejante escala requerían preparación para comenzarlos y resolución para terminarlos. 


Para construir cualquiera de las maravillas de Empire Earth, tu civilización deberá en primer 
lugar prepararse para la tarea pasando a la segunda Época de juego. La Edad de Cobre es la 
primera época en la que se pueden construir maravillas. Ni en la Prehistoria ni en la Edad de 
Piedra se pueden construir maravillas, porque el nivel de tecnología disponible en aquellos 
períodos no es suficiente para ello. Siempre es posible construir maravillas en la Nano Edad. 


Las maravillas son enormes y necesitan una gran cantidad de materias primas. Para construir 
una, tu civilización deberá acumular los recursos necesarios. Cuando dispongas de ellos, 
podrás asignar ciudadanos para que lleven a cabo la construcción. Las maravillas se 
construyen del mismo modo que cualquier otro edificio; sin embargo, debido a su gran 
tamaño y diseño único, se tarda más en construirlas que el resto de los edificios. Existen 
varias maravillas de cada tipo, por lo que podrás, por ejemplo, construir un Coliseo incluso 
cuando ya haya otro en el mapa. 
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E. 25 NOTA: el coste de cada mapa aumenta a medida que se avanza de Época. Así, 
cuustruir la misma maravilla resultará más caro en la Nano Edad que en la Edad del 
Bronce. 


ll 
A 
a 
ll 


¡Oo 


coa 


Empire Earth 


Las maravillas 


Torre de Babilonia 


Poder: revelación 


También conocida como la Torre de Babel y mencionada en el Génesis, 
este enorme zigurat tenía una base cuadrada de 90 metros por lado. 
Sus múltiples niveles escalonados (incluyendo el santuario que lo 
coronaba) se alzaban hasta cerca de los 90 m. La torre, que se alzaba 
justo al Norte del Gran Templo de Marduk de la ciudad de Babilonia, 
también estaba dedicado a Marduk, la deidad más importante de la 
civilización babilónica. Los babilonios construyeron la torre con ladrillos de barro cocido y 
fue renovada varias veces, alcanzando su máximo esplendor sin duda bajo el reinado de 
Nabucodonosor ll, quien gobernó desde el 605 hasta el 563 a. C. Pero los ladrillos se 
desgastaron rápidamente y en el siglo V a. C., tras un levantamiento contra el gobernador 
extranjero de la ciudad, el rey persa Xerxes, la torre se derrumbó para siempre. 


La Torre de Babilonia, coronada por un santuario, se eleva hacia el cielo. Su antorcha 
espiritual sirve para aumentar la efectividad de las disciplinas que trataban de influir en los 
infieles de otras civilizaciones. De este modo, con el mismo esfuerzo con el que 
anteriormente tan sólo convertían a un infiel, los sacerdotes podrán ahora convertir a muchos. 


Puerta de Istar 


Poder: refugio 


Babilonia también acogía la famosa Puerta de Istar, la mayor de las 
ocho puertas fortificadas de la ciudad. Abarcaba el Camino de la 
Procesión, la ruta principal para llegar a la ciudad, y consistía en una 
puerta exterior y una interior con un patio en el centro. Nabucodonosor 
IT reconstruyó la Puerta de Istar tres veces, elevando el nivel de la 
carretera cada vez. La puerta, que toma el nombre de la diosa 
mesopotámica de la fertilidad y la guerra, era también un monumento, decorado con vidrieras 
azules y adornado con centenares de relieves de leones, toros y dragones. Hoy en día existe una 
reconstrucción de la puerta, hecha con los materiales originales, en el Museo de Berlín. 


La técnica y arte necesarias para construir la Puerta de Istar se transfieren inmediatamente 
al resto de muros y torres de la civilización que la haya construido. De este modo, todos los 
muros, torres y puertas del dueño de esta maravilla serán mucho más duraderos. 
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E 235 NOTA: el poder de la Puerta de Istar es mucho mayor en las partidas de 
1uneo que en las Estándar. La construcción de dos Torres de Istar no duplica el 
efecto de la maravilla. 
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Templo de Zeus 


Poder: santidad 


Terminado alrededor del 460 a. C., el Templo de Zeus de Olimpia fue 
construido para ser la pieza central del Festival de Zeus. Este festival, 
que incluía los míticos Juegos Olímpicos, se celebraba cada cuatro 
años en Olimpia desde el 776 a. C., hasta que fue abolido por el 
emperador romano Teodosio l al final del S. IV d. C. El templo alojaba 
la Estatua de Zeus, la estatua más famosa de la Antigua Grecia y una 
de las Siete Maravillas del Mundo. Hecha de marfil y oro y rematado con piezas del maestro 
escultor Fidias, la estatua medía 12.000 m y representaba al rey de los dioses sentado en un 
trono y sosteniendo un cetro en su mano izquierda, y una fugara de Nike, la diosa de la 
victoria, a su derecha. El templo fue derruido por orden de Teodosio II en el año 426 d. C., 
pero la leyenda cuenta que los griegos más ricos la trasladaron previamente a 
Constantinopla. Por desgracia, avanzado ese mismo siglo, quedó destruida en un incendio. 


Al rendir culto al rey de los dioses griegos, el Templo de Zeus proporciona un favor especial 
a todos sus seguidores. Los miembros de la población del dueño podrán curar lentamente sus 
propias heridas (o reparar su propio daño) hasta recuperarse completamente. 


Biblioteca de Alejandría 


Poder: reconocimiento 


La mayor colección de textos del mundo antiguo se encontraba en la 
célebre Gran Biblioteca de Alejandría, parte de un instituto de 
investigación conocido como el Museo Alejandrino. La biblioteca y el 
museo fueron fundados por Demetrio Falereus a principios del S. HI a. 
C, bajo la supervisión de Tolomeo I, uno de los generales de Alejandro 
Magno. Al igual que Alejandro, Demetrio fue estudiante de Aristóteles 
y deseaba crear un depósito donde guardar todo el conocimiento escrito del mundo. Según 
cálculos actuales, la biblioteca contenía más de 500.000 documentos sobre todos los temas 
imaginables. 


Existen varias versiones sobre la destrucción de la Biblioteca, pero la más popular afirma que 
Julio César quemó la biblioteca accidentalmente al prender fuego a una flota de barcos del 
muelle durante la Guerra Civil Romana. Sin embargo, esta teoría no ha sido probada. Dentro 
de la amplia colección de la Gran Biblioteca existen mapas de reconocimiento en los que se 
señalan todos los edificios en pie de la región. Incluso se encuentra una relación actualizada 
que muestra hasta los edificios recién construidos. De este modo, la Biblioteca permite al 
dueño ver dónde han construido edificios, torres y muros los enemigos. 
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Faro de Faros 


Poder: luz guiadora 


Tolomeo I también fue el responsable de la construcción del Faro de 
Faros, que fue terminado alrededor del 280 a. C. por su sucesor 
Tolomeo 11. El faro se alzaba a 107 m de altura y la coronaba una 
estatua de Poseidón, dios griego de los mares. Se trataba de la 
segunda construcción humana más alta de su tiempo después de la 
Gran Pirámide. Un espejo móvil reflejaba la luz del sol por el día y el 
resplandor de un fuego por la noche. La leyenda cuenta que la luz se veía a 160 km de 
distancia. Se mantuvo en la isla de Faros de la bahía de Alejandría durante más de 1500 
años hasta que sucumbió a los terremotos del S. XIV d. C. y se hundió en el mar. Los buzos 
descubrieron los restos del gran faro a finales del S. XX. 


El faro, con su enorme altura y su brillante luz, proyecta su luz a gran distancia. Ilumina todas 
las zonas cercanas al agua y las unidades que se encuentran en ellas. 


Coliseo Romano 


Poder: espectáculo 


El Coliseo, llamado Anfiteatro de Flavio en los tiempos antiguos, fue 
inaugurado por el emperador romano Tito en el 80 d. C. y se mantuvo 
operativo durante más de 300 años. El enorme estadio alojaba a más 
de 50.000 espectadores, que abarrotaban los bancos de mármol para 
asistir a los mortales torneos de gladiadores, combates con animales 
exóticos y ejecuciones públicas. La arena se inundaba de vez en 
cuando para dar cobijo a simulacros de batallas navales. Los espectáculos del Coliseo 
atraían a muchedumbres de todas las clases sociales, desde ciudadanos y esclavos hasta 
senadores e incluso el mismo Emperador, quien tenía un palco en la primera fila. Se cree que 
la presidencia se encontraba cubierta por un toldo que protegía del abrasador sol romano. 


La fama tanto del Coliseo como de los sangrientos espectáculos que albergaba atraían la 
curiosidad de gente a kilómetros de distancia. Su gran capacidad permite al dueño acomodar a 
numerosos visitantes, aumentando así la capacidad general de población de su civilización 
mientras que disminuye la de sus rivales. Pero si la civilización enemiga construye otro 
estadio de competición, la capacidad de las dos poblaciones se igualará de nuevo. 


coa aaa 


E 7 NOTA: si una civilización construye dos o más coliseos, el efecto no será 
acumulativo. 


iii 
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Edad Atómica - Moderna 
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Edad Atómica (1900-2000 d.C.) 


Moderna 


En la segunda mitad del S. XX, la Guerra Fría dominó la política internacional de varios 
países. Las potencias mundiales acabaron tomando parte de los conflictos de Corea y 
Vietnam. Existían armas nucleares, aunque nunca se habían utilizado. En su lugar, se 
modernizaron las armas tradicionales y se utilizaron otras nuevas, como los helicópteros de 
ataque y transporte. 


Con el descubrimiento de los microordenadores, se aplicó la alta tecnología al hardware 
militar, lo que permitió la aparición de sistemas armamentísticos avanzados como el tanque 
M1, el caza F-15 y el bombardero B-2. Los bombarderos pesados de largo alcance como el B- 
2 y los primeros Stratofortress B-52 se construyeron durante la Guerra Fría. Las potencias 
mundiales también desarrollaron sigilosos submarinos nucleares que se mantenían ocultos en 
las profundidades durante meses. Cuando la Guerra Fría llegó a su fin a principios de los 90, 
las naciones se esforzaron por redefinir el uso de los enormes arsenales que habían ido 
almacenando. La Guerra del Golfo y los conflictos en la antigua Yugoslavia sirvieron para dar 
uso a las últimas armas mundiales. 


Sin embargo, los avances en informática y comunicaciones no se limitaron al uso militar. 
Estas tecnologías revolucionaron el mundo de los negocios y la industria, así como la vida 
privada de millones de personas. Pronto crearon una nueva época del progreso de la 
Humanidad. 
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CapPíTULO XIII 
CONSTRUCCIONES 


Desde que los humanos comenzaran a construir cobijos artificiales, la mente humana ha 
ideado numerosos tipos de edificios. En algunas épocas de la Historia proliferaban los nuevos 
tipos de edificios tanto como las nuevas técnicas; a menudo la funcionalidad se imponía sobre 
la forma, pero los diseños arquitectónicos han ido cambiando a lo largo del tiempo, 
aprovechando las nuevas técnicas de construcción y los nuevos materiales para mostrar los 
gustos artísticos de la época. 


Edificios civiles 
Asentamiento 


Época: todas 

Produce: nada 
Descubrimiento: ninguno 
Área de efecto: ninguna 


Los pueblos nómadas vagaban en busca de alimentos y otros recursos, 
asentándose en refugios temporales según sus necesidades. Una vez que los 
pueblos comenzaron a vivir en comunidades más permanentes, los individuos que deseaban 
trasladarse a un lugar diferente se embarcaban en una difícil y arriesgada tarea. Los pioneros 
marchaban hacia lo desconocido para establecer las bases de una nueva ciudad, es decir, un 
asentamiento. La proximidad de los recursos necesarios era uno de los factores a tener en cuenta a 
la hora de decidir dónde comenzar a construir. Si se escogía bien el enclavamiento y todo se 
desarrollaba según lo planeado, los pioneros a menudo decidían convertir el asentamiento en todo 
un centro de ciudad. Mientras tanto, el asentamiento servía simplemente como almacén de 
materias primas. 


En Empire Earth, los asentamientos son puntos de desprendimiento. Al poblar un asentamiento con 
ciudadanos aumenta la productividad económica de los ciudadanos que dejan en éste piedras, oro o 
hierro. Ten en cuenta que el asentamiento deberá estar cerca de la mina para obtener la bonificación. 
Una vez poblado con suficientes ciudadanos, el asentamiento se transformará automáticamente en un 
Centro de Ciudad. 


Centro de ciudad 


Época: todas 

Produce: ciudadanos, héroes y otras unidades. 

Descubrimientos: tecnología económica, avances de la época 

Área de efecto: bonificación de moral, depende del número de casas 


Los humanos siempre han creado lugares públicos de reunión en el centro de 
sus comunidades. Incluso antes de la aparición de ciudades completas, ya existían los centros de 
ciudad. Los centros de ciudad, que al principio no eran más que hogueras, evolucionaron poco a 
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poco hasta convertirse en el lugar donde los ciudadanos se reunían para dirigir los asuntos de 
gobierno, intercambiar mercancías, enterarse de las noticias, disfrutar de obras de arte y reunirse 
para el servicio militar. Los pueblos y las ciudades surgieron por primera vez cuando los cazadores 
nómadas pasaron a adoptar un estilo de vida agrícola. Con el fin de proteger sus provisiones de 
alimento y a ellos mismos de los saqueadores, construyeron edificios públicos y privados dentro de 
áreas protegidas naturalmente o muros levantados por ellos. A medida que las ciudades progresaban 
y crecían, los centros de ciudad se fueron convirtiendo en amplias plazas, torreones y ayuntamientos. 
Finalmente llegaron a ser el centro bullicioso de las ciudades modernas. Algunas incluso llegaron a 
convertirse en Capitolios (la sede del gobierno de las civilizaciones). Independientemente de cómo 
evolucionen en el futuro las comunidades, mientras los humanos necesiten relacionarse socialmente, 
las ciudades siempre dispondrán de un punto central. 


Al igual que los asentamientos, los centros de ciudad son puntos de recogida de recursos. El 
número de ciudadanos que trabajen en un edificio determina la bonificación económica que 
obtendrás por depositar recursos en éste. A diferencia de los asentamientos, los centros de ciudad 
producen ciudadanos y héroes y proporcionan moral a los defensores de los alrededores. La moral 
que proporciona el centro de la ciudad depende del número de casas que haya construidas dentro de 
su Área de efecto. Cuanto más alta esté la moral de las tropas, más tiempo durarán en la batalla. 
Los centros de ciudad ascienden a capitolios en el momento en el que disponen de una población 
de ciudadanos suficiente. 


Capitolio 


Época: todas 

Produce: ciudadanos, héroes y otras unidades 

Descubrimientos: tecnología económica, progresos de la época 

Área de efecto: bonificación de moral, depende del número de casas. 


A medida que se expanden las civilizaciones, los gobiernos que las servían o 
gobernaban a menudo se expanden también. En las democracias de la 
antigua Grecia, las asambleas gobernantes de las ciudades-estado se componían de todos sus 
ciudadanos, siendo elegidos los oficiales de su rango. El Senado Romano de los tiempos de la 
República estaba compuesto por varios centenares de senadores, de unos 900 bajo el gobierno de 
Julio César y de unos 2000 en el S. IV d. C. A menudo existía una sala central o capitolio donde 
los representantes del gobierno u oficiales dirigían los asuntos de estado. 


Como sede del gobierno y sucesor de los menos desarrollados centros de ciudad, el capitolio se 
puede considerar como el punto neurálgico de una civilización. Para la gente de la civilización a 
la que representa, tiene un valor simbólico y una importancia práctica. De este modo, no es 
extraño que a menudo inspire un gran sentimiento patriótico a quienes se encuentran en su 
presencia. En tiempos de crisis, puede servir como punto de reunión para animar a las tropas a 
seguir luchando en cualquier circunstancia. Tanto en tiempos de paz como de guerra, su valor es 
enorme. 


Los capitolios son sucesores de los centros de ciudad. Cada civilización comienza con un capitolio 
y varios ciudadanos (en las partidas de mapa aleatorio). Los capitolios realizan todas las funciones 
de un centro de ciudad pero son más poderosos y pueden inculcar moral extra a los defensores 
construyendo casas adicionales. Puedes seguir poblando un capitolio con ciudadanos, sobrepasando 
el número necesario para ascender un centro de ciudad y así aumentar la bonificación económica 
de los edificios. 
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Época: todas 

Produce: nada 

Descubrimientos: ninguno 

Área de efecto: bonificación de moral, cuando se construye alrededor 
de un centro de ciudad o capitolio. 


La vivienda, junto con el agua y los alimentos, es una de las tres necesidades 
básicas de los seres humanos. A lo largo de la Historia los humanos se han resguardado de 
numerosos modos. Los primeros refugios eran cuevas y, aunque se trataba de cobijos naturales, los 
humanos los alteraban de acuerdo a sus necesidades. Se nivelaba el suelo y se eliminaban las 
piedras, del mismo modo que se creaban rudimentarios camastros con lianas entretejidas. Con el 
descubrimiento del fuego, estos refugios a menudo contenían o se encontraban cerca de hogueras. 


Cuando los humanos aprendieron a construir sus propios refugios se produjo un gran cambio. La 
gente pasó de las cuevas frías y con corrientes de aire a los tipis y cobertizos, que resultaban más 
cálidos y se podían construir en cualquier lado. Siguieron las chozas de barro, más resistentes. Las 
construcciones con vigas, en las que los huecos entre las estructuras de apoyo se rellenaban con 
otros materiales como ladrillos o yeso, fueron muy populares en Europa a partir de la Edad 
Media. A medida que se perfeccionaban las técnicas de construcción, aparecieron las casas de 
varios pisos. En el S. XX, los diseños estandarizados y los materiales baratos permitieron la 
construcción extensiva y las subdivisiones, lo que permite alojar a numerosas familias. 


Paralelamente a los nuevos diseños se produjeron innovaciones domésticas como la calefacción 
central, las cañerías internas y las ventanas de cristales, aunque al principio sólo los ciudadanos 
más ricos podían permitirse semejantes lujos. La electricidad se instaló en los hogares de los 
ciudadanos para proporcionar luz, calor y energía. Más adelante, las viviendas se aprovisionaron 
con cables para el teléfono, la televisión por cable y acceso a Internet, mientras que los 
ordenadores controlaban y supervisaban la temperatura, humedad, nivel de luz y otros factores 
ambientales. 


Las casas de Empire Earth no afectan al límite de población pero, junto con los centros de ciudad y 
los capitolios, proporcionan moral al pueblo. Cuantas más casas defiendan tus fuerzas, más 
motivados se sentirán y más tiempo durarán luchando. Cada casa que se construye en el Área de 
efecto de un centro de ciudad o capitolio aumenta la moral en 1 punto, hasta el nivel máximo. El 
nivel máximo de moral de los capitolios es mayor que el de los centros de ciudad. 


Granero / sembrado 


Época: 3-14 

Produce: alimento 

Descubrimientos: tecnología agrícola 
Área de efecto: ninguna 


La agricultura apareció alrededor del 8000 a. C., pero tardó unos 4.000 años 
en expandirse desde Oriente Medio y Grecia por toda Europa. Cultivar la 
tierra era un duro trabajo, pero resultaba más productivo y de fiar que la búsqueda de alimentos de 
los nómadas. Desde aquella época, muchos tipos de plantas y animales habían sido domesticados. 
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Mediante la cría selectiva, se acostumbró a los animales a vivir en climas más duros, sobrevivir a 
enfermedades y plagas y producir más en cada cosecha. 


Aparte de la producción de alimentos, el problema de la conservación de éstos limitó el crecimiento 
y expansión de las civilizaciones durante muchos años. La carne y las verduras se estropeaban tan 
sólo unos días después de haber sido obtenidas si no se almacenaban adecuadamente. Además, los 
alimentos que no se consumían atraían a los insectos y alimañas. Al lograr almacenar de un modo 
saludable los alimentos no sólo se puso fin a estos problemas sino que además la gente pasaba 
menos tiempo cazando, cultivando o recolectando. Esto permitió la especialización del trabajo, lo 
que distingue a las sociedades avanzadas. 


Los humanos han probado numerosos métodos a lo largo de los siglos para conservar los alimentos. 
Ya en el 3000 a. C., los egipcios construían graneros para almacenar el grano recolectado. Incluso 
domesticaron a los gatos para que protegieran el grano de las ratas y ratones. A medida que 
avanzaba la tecnología se comenzó a salar la carne y a secar las verduras, almacenándolos a 
menudo en barriles secos y frescos o en sótanos sellados de piedra para retrasar la aparición de 
hongos. Más tarde aparecerían descubrimientos como la conservación en latas, la refrigeración, los 
conservantes químicos y la irradiación. También se mejoraron los graneros, que llegaron a ser 
centros de distribución además de instalaciones de almacenamiento y conservación. 


Tu civilización construye juntos los graneros y los sembrados. Un granero simple dispone de hasta 
ocho terrenos para sembrados, y sólo se requiere un ciudadano para cultivar cada uno de ellos. La 
recolecta de los cultivos se almacena en los graneros. También puedes poblar los graneros con 
ciudadanos, como si fuera un asentamiento, para aumentar su producción. Tus ciudadanos son 
agricultores expertos y, una vez los cultivos están plantados, los mantienen productivos 
indefinidamente. Sólo es necesario replantarlos si son destruidos. 


Fortaleza 


Épocas: 2-14 

Produce: nada 
Descubrimientos: ninguno 
Área de efecto: ninguna 


Con el fin de proteger los territorios que se expanden, las civilizaciones a 
menudo colocan tropas en las áreas exteriores para así mantener una 
presencia militar estabilizadora. Los refugios fortificados o fortalezas se construyeron para alojar 
a estas guarniciones. La presencia de una fortaleza sirve para recordar a los locales quién manda, 
así como para proteger el terreno de las incursiones enemigas. 


A lo largo del muro de Adriano, construido al Norte de Gran Bretaña durante el S. II d. C., los 
romanos construyeron pequeños fuertes a intervalos regulares para acantonar en ellos las tropas 
que guardaban la frontera de los “bárbaros” del Norte. En la época medieval los castillos eran las 
fortalezas más desarrolladas. Eran tan resistentes estos castillos que muchos aún hoy en día 
adornan el paisaje en Europa y otros lugares. Las fortalezas militares también jugaron un papel 
importante en la época moderna. En la Batalla de Verdún, durante la Primera Guerra Mundial, los 
alemanes lanzaron una ofensiva para hacerse con varios fuertes franceses que controlaban los 
alrededores de la ciudad de Verdún. Aunque al principio los alemanes tuvieron éxito, más tarde los 
Aliados recuperaron todos los fuertes a lo largo de varios meses, lo que produjo un total de bajas 
que ascendía a 600.000. 
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Una fortaleza provista de tropas te permitirá mantener el dominio de una ciudad o territorio 
estratégicos. También puedes mantener un ejército en reserva dentro de las fortalezas. Las tropas y 
los ciudadanos alojados dentro de las fortalezas no cuentan en el total de población. Sin embargo, no 
podrás desalojar estas unidades si con ello se excede la capacidad de población de tu civilización. 


Edificios tecnológicos 
Templo 


Época: todas 

Produce: sacerdotes y profetas 
Descubrimientos: progreso religioso y espiritual 
Área de efecto: protege contra las catástrofes 


Los pueblos antiguos adoraban los elementos de la naturaleza como árboles, 
piedras y montañas, atribuyéndoles un significado espiritual. Con la llegada 
de los asentamientos permanentes aparecieron lugares de culto construidos por el hombre. Algunos 
incluso se construían en lugares a los que se les asignaba una importancia espiritual. Una de las 
primeras construcciones más famosa es Stonehenge, cerca de la inglesa ciudad de Salysbury. 
Aunque se desconoce la función de Stonehenge, su situación y alineamiento respecto a la salida del 
sol durante el solsticio de verano parece indicar que fue erigido por adoradores del sol. Su 
construcción comenzó hacia el 3.100 a. C. y pasó por tres fases principales, finalizando en el S. XVI 
a. C.; hoy en día se conservan sus ruinas. 


El diseño y posición de los lugares de culto siempre se han tenido en cuenta en su construcción. En 
muchas construcciones religiosas se advierte el concepto de elevación hacia los cielos, desde los 
zigurats de Mesopotamia (torres escalonadas) y las catedrales abovedadas europeas hasta las 
simples agujas de las iglesias modernas. Los antiguos griegos construían los templos más 
importantes en la acrópolis de la ciudad; el Partenón de Atenas es un buen ejemplo de ello. La 
accesibilidad, otro factor clave, ha logrado que los templos se encuentren en los lugares donde la 
gente decide vivir, proporcionando refugio y paz espiritual. 


Los templos producen sacerdotes y profetas. Además el consuelo que transmiten los lugares 
sagrados a quienes buscan refugio constituye una importante fuerza espiritual. De este modo, no 
pueden producirse catástrofes en los alrededores de los templos. 


Universidad 

Épocas: 3-14 

Produce: nada 

Descubrimientos: avances científicos, sociales y tecnológicos. 
Área de efecto: protege contra la conversión 


Una de las causas principales del continuo progreso de la civilización es la 
educación. En Esparta en el S. VII a. C., la educación de los niños incluía 
un gran componente artístico para ambos sexos. En los años siguientes, sin embargo, aumentó el 
énfasis en las cuestiones militares, cambiando así el objetivo de la educación y convirtiendo a las 
niñas en buenas madres y a los niños en buenos soldados. Los niños se agrupaban en pequeños 
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grupos por edades y aprendían disciplina, obediencia y lealtad hacia Esparta. Mientras tanto, en 
Atenas, las cuestiones artísticas y morales eran las prioritarias. La escritura, poesía y la 
educación física eran algunas de las disciplinas que impartían diferentes profesores en las diversas 
clases. La educación superior tenía lugar en instituciones como la Academia de Platón y el Liceo 
de Aristóteles. 


Las universidades, tal y como las conocemos hoy en día, no evolucionaron hasta la Edad Media. 
La Universidad de Bolonia fue fundada en el S. XI e impartía Derecho. La Universidad de París, 
seguida de la de Oxford, fueron fundadas en el S. XII. Estas instituciones estaban constituidas por 
colegios universitarios e incluso residencias para los estudiantes. La Universidad de París contaba 
con un sistema de dos semestres, exámenes finales y cursos que incluían conferencias, lectura de 
textos y debates. Hoy en día muchas universidades siguen este modelo. 


Tanto la educación elemental como la superior empapadas de tradición religiosa a lo largo del 
Renacimiento y la Reforma Protestante. No sería hasta finales del S. XVI cuando los métodos y 
las cuestiones científicas comenzaron a reemplazar la tradición religiosa en el ámbito 
universitario. Hoy en día, las universidades llevan a cabo investigaciones científicas a la vez que 
constituyen el caldo de cultivo de los cambios sociales. 


La educación siempre se ha preocupado por proporcionar a los estudiantes el conocimiento 
necesario para tener éxito como miembros de la sociedad. Las personas con educación no sólo 
aprenden sino que viven siguiendo las normas y costumbres de su civilización. De este modo, 
resultan mucho menos influenciables por las ideas extranjeras que puedan entrar en conflicto con 
las propias. Así, a los misioneros y evangelistas de las naciones rivales les resultará imposible 
convertir a la gente en presencia de una universidad local. 


Hospital 


Época: 3-14 

Produce: nada 

Descubrimientos: avances médicos y medicinales 

Área de efecto: cura unidades terrestres (excepto cibernéticos) 


Al principio eran los líderes espirituales y los lugares sagrados quienes 
poseían el don de la curación. Los primeros hospitales eran lugares donde los 
pacientes recibían ayuda divina. En Grecia y el resto de las civilizaciones, por ejemplo, un ritual 
conocido como incubación se utilizaba con las enfermedades que se creía se curaban durmiendo en 
un lugar sagrado. Los baños en aguas curativas también se consideraban beneficiosas y su práctica 
puede haber constituido el origen de los balnearios de hoy en día. Más tarde, los médicos griegos 
(Hipócrates fue el más famoso) jugaron un papel decisivo al impulsar la ciencia de la medicina. Los 
hospitales romanos, basados en gran medida en la medicina griega, se crearon por primera vez 
alrededor del año 100 a. C. para atender a los soldados enfermos y heridos. 


El ascenso del Cristianismo ayudó a transformar los hospitales en las instalaciones sanitarias de 
hoy en día. En el S. VI d. C., el Hotel de Dios de Lión fue inaugurado. Contaba con una gran sala 
repleta de camas y hacía especial hincapié en el tratamiento del paciente, no sólo de la 
enfermedad. Las enfermerías monacales de Europa y otros lugares cuidaban del mismo modo a 
monjes y forasteros. A finales de la Edad Media las autoridades civiles comenzaron a tomar 
responsabilidades en la asistencia médica. A comienzos del S. XVI, sólo en Inglaterra existían más 
de 200 hospitales seculares que cuidaban de su gente. Estas instalaciones sanitarias fueron las 
precursoras de la enorme industria sanitaria que surgiría más adelante. 
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Los hospitales son los centros de salud de tu civilización. Poco a poco restituyen la salud de sus 
pacientes, incluyendo las tripulaciones de la maquinaria de guerra terrestre. 


Edificios militares 


Barracones 


Época: todas 

Produce: infantería, incluyendo médicos. 
Descubrimientos: mejora unidades 

Área de efecto: ninguna 


Los ejércitos no siempre han existido. Las primeras fuerzas armadas estaban 
compuestas por miembros de la tribu que esporádicamente se unían para 
proteger o hacerse con terrenos de caza de tribus rivales. Cuando los humanos comenzaron a vivir 
en lugares permanentes, surgió el concepto de servicio colectivo. Los líderes de las comunidades 
reclutaban a un grupo de aldeanos para realizar saqueos en los meses posteriores a la recolección. 
A medida que la agricultura avanzaba y la obtención de alimentos resultaba más fácil, surgió una 
clase especializada de guerreros. Y los más abundantes eran los guerreros a pie, es decir, la 
infantería. Estos soldados en un principio tenían la misión de defender la comunidad, aunque 
llegaron a ser utilizados para hacerse con territorios durante campañas militares organizadas. 


La aparición de los soldados profesionales hizo necesaria la creación de instalaciones donde los 
guerreros pudieran entrenarse, dormir, comer, almacenar su equipo y otros preparativos para la 
guerra. Los barracones se construyeron con fondos públicos para este fin. El papel de los 
barracones fue cobrando importancia hasta llegar a alojar a las familias de los soldados y 
disponer de instalaciones para fabricar armas. Hoy en día los barracones incluyen todo lo que los 
soldados modernos necesitan para entrenarse en su misión principal: la defensa del estado. 


En los barracones podrás entrenar a todo tipo de infantería, desde los antiguos soldados a pie que 
blandían garrotes y arpones hasta los soldados más modernos, armados con pistolas y lásers. En 
épocas más avanzadas también podrás entrenar médicos. 


Campo de tiro con arco 


Épocas: 2-7 

Produce: arqueros a pie y montados y otras unidades 
Descubrimientos: ascenso de unidades 

Área de efecto: ninguna 


El uso del arco se remonta a hace 30.000 años, ya que se han encontrado 
representaciones de cazadores con arcos en pinturas rupestres de esa época. 
Los arcos evolucionaron dando lugar a diferentes variedades como el arco compuesto, la ballesta y 
el arco recurvado, todos ellos con sus ventajas y desventajas en la batalla. Las ballestas eran más 
eficaces a corta distancia y resultaban más fáciles de utilizar mientras que el arco recurvado, 
aunque resultaba difícil de dominar, era capaz de lanzar flechas de fuego a 450 m de distancia. 
Algunos arqueros, como los mongoles del S. XI, incluso disparaban montados a caballo, lo que 
les proporcionaba una gran velocidad aunque disminuía su puntería. 
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Para actuar del mejor modo los arqueros, quizá más que ningún otro de los primeros soldados, 
requerían entrenamiento y práctica. Algunos arqueros como los de arco recurvado ingleses, se 
entrenaban desde los primeros tiempos para llegar a dominar el arma. El lanzamiento a objetivos, 
la caza e incluso las competiciones en campos de tiro ayudaban a los arqueros, al igual que a 
otros lanzadores de objetos, a prepararse para la batalla. Los campos de tiro con arco también 
proporcionaban instalaciones para guardar flechas, jabalinas y otro equipo. 


Todos los tipos de guerreros lanzadores de objetos, incluyendo a los arqueros, se entrenan en los 
campos de tiro con arco. 


Muelle 


Época: 2-14 

Produce: barcos de pesca, barcos de transporte y buques de guerra 
Descubrimientos: asciende unidades 

Área de efecto: repara todos los barcos 


Desde los primeros tiempos los muelles han servido para dos fines: como 
lugar donde construir y reparar barcos y como punto de transferencia para 
cargar y descargar cargueros. Muchas de las primeras potencias mediterráneas como los Fenicios 
y los griegos se desarrollaron gracias a su capacidad para explotar el acceso al mar. La pesca, el 
comercio, el transporte y, más tarde, la guerra naval fueron posibles gracias a la construcción de 
muelles, que avanzaba a la vez que la construcción naval. 


A lo largo de la Historia han aparecido numerosos tipos de muelles. Los diseños más primitivos no 
eran más que muros de contención con una cubierta en lo alto que permitía el acceso a los barcos 
allí atracados. Los embarcaderos (costas artificiales construidas en alta mar) se construyeron para 
permitir a los barcos más grandes atracar. En el S. XUlI a. C., los fenicios construían puertos 
artificiales para resguardar los muelles del viento y el mar abierto. Con el tiempo los muelles se 
convirtieron en complejos embarcaderos, diques secos y almacenes donde se podían reparar varios 
barcos a la vez. 


Los muelles producen barcos de pesca y transportes así como barcos de guerra. Existen varios tipos 
de barcos de guerra que se pueden construir en un muelle: acorazados, galeras (galeones 
avanzados), fragatas y cañoneros (cruceros avanzados). Todos ellos se pueden reparar en el muelle. 
Para ello, sólo debes dirigir el barco dañado hasta el muelle y comenzar la reparación. 


Establo 


Épocas: 3-10 

Produce: unidades montadas 
Descubrimientos: asciende unidades 
Área de efecto: ninguna 


Hay pruebas de que se empezaron a domesticar caballos antes del año 3000 
a. C. Los primeros caballos eran mucho menores que los de hoy en día. 
Durante generaciones de crianza selectiva los caballos se han convertido en animales más grandes 
y poderosos, ideales para la guerra. 


Los caballos se utilizaron por primera vez en las batallas para tirar de los carros, sustituyendo a 
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los burros y otras bestias de carga. Los hititas y los egipcios, entre otras civilizaciones, se 
especializaron en su uso en el año 2000 a. C. Más adelante se montaba a caballo en las batallas, 
sobre todo con los bizantinos y muchas tribus “bárbaras” germánicas partir del S. IV d. C. En la 
Edad Media los caballeros, blandiendo sus lanzas o espadas resultaban extraordinarios 
adversarios, sobre todo cuando atacaban en grupo contra la desafortunada infantería. 


La utilización de la caballería se mantuvo, con algunos cambios hasta principios del S. XX..Como 
durante y tras la Primera Guerra Mundial se produjo la mecanización, la caballería desapareció 
de los campos de batalla. Sin embargo, los caballos aún hoy tienen un puesto de honor y respeto 
en los círculos militares. 


Los soldados a caballo (excepto los arqueros) requieren un entrenamiento y unas instalaciones 
especiales, que son las que proporcionan los establos. Estos admirados guerreros pueden utilizar una 
gran variedad de armas, desde armas de refriega hasta lanzas o armas de fuego. Hasta la llegada de la 
mecanización, siempre fueron las fuerzas más veloces del campo de batalla. 


Fábrica de armas de asalto 


Época: 4-14 

Produce: armas de asalto, cañones, artillería, antitanques (AT), 
pistolas 

Descubrimientos: mejora unidades 

Área de efecto: ninguna 


Las armas de asalto han sufrido numerosas transformaciones desde los 
tiempos antiguos hasta hoy en día, pero su uso siempre ha sido el mismo. En general estas armas 
se utilizan para atacar puestos fortificados o grupos de tropas a pie. A principios del S. IV a. C. 
Dionisio el Grande de Siracusa utilizaba ballestas en la guerra contra Cartago. También se sabe 
que Alejandro Magno utilizaba lanzadores de piedras y tácticas de asalto. Los motores de asalto, 
cuando no se construían en el sitio, se montaban con piezas hechas en el taller y transportadas por 
el ejército. 


Una vez se introdujo la pólvora en Europa en el S. XHI d. C., la artillería de asalto sufrió una 
enorme transformación. Los misiles lanzados mecánicamente cedieron el paso a proyectiles 
propulsados químicamente. En las fundiciones, utilizando las técnicas que anteriormente se 
aplicaban a la construcción de campanas, se moldeaban los cañones de latón y bronce de los 
primeros cañones. Las primeras piezas de artillería con pólvora sólo eran ligeramente más 
potentes que las armas de asalto tradicionales, pero el desarrollo de la balística y diseño de 
pistolas pronto cubrieron esta laguna. A finales del S. XIV, en los talleres se construían cañones de 
hierro capaces de disparar balas de cañón de 200 kg a una distancia de 915 m, pero se prefería 
disparar a menos de 275 m para obtener la mayor fuerza de impacto. A continuación la artillería 
cambió poco hasta el S. XIX, cuando una serie de descubrimientos, como los sistemas de control 
del retroceso, la tecnología de “carga rápida”, la mejora de las municiones y la normalización de 
los componentes hicieron de las pistolas unas armas mucho más eficientes y efectivas. 


En Empire Earth podrás producir una cantidad enorme de armas de asalto y artillería. Podrás 
comenzar a fabricar motores de asalto en la Edad del Bronce. En el Renacimiento las catapultas, 
arietes y torres de asalto medievales dan paso a los cañones forjados con bronce y hierro. En 
épocas posteriores las armas de pólvora serán superadas por las armas láser y de otras energías. 
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Aeropuerto 


Época: 10-14 

Produce: aviones y helicópteros 

Descubrimientos: mejora unidades 

Área de efecto: repara y reposta los aviones de los hangares; repara 
helicópteros de las inmediaciones 


Una vez los Hermanos Wright hubieron resuelto el misterio del vuelo en 
1903, los aeroplanos capturaron la imaginación del público. Sin embargo, pocos imaginaron el 
impacto que tendrían en el mundo. Incluso a los ejércitos les costó comprender el potencial de los 
aeroplanos, por los que sólo empezó a mostrar interés antes de la IGM. Sin embargo fue este 
interés lo que finalmente impulsó la mayoría de los diseños y descubrimientos tecnológicos que se 
producirían. Se creaban aviones que volaban cada vez más rápido, más alto y que podían 
mantenerse durante más tiempo en las alturas, al igual que aumentaba la seguridad de vuelo. Los 
cazas y los bombarderos surgieron como distintas categorías de aviones militares, cada uno con 
una multitud de variantes según su función específica. Tras la Segunda Guerra Mundial los 
helicópteros se unieron a los aviones en los arsenales de muchas naciones. 


El concepto de aeropuerto tardó tiempo en desarrollarse. Al principio los aviones solían carecer de 
hogar permanente, y cualquier campo despejado podía servir como pista. Los llamados “nómadas” 
saltaban de ciudad en ciudad con sus biplanos, alquilando viajes y manteniendo ellos mismos sus 
avionetas. Sin embargo, a medida que la tecnología de vuelo evolucionó y los aeroplanos 
empezaron a proliferar, las instalaciones permanentes se hicieron esenciales. Los aeropuertos eran 
necesarios para repostar y para el mantenimiento de los aviones, además de para recoger y dejar a 
los pasajeros y las mercancías. En los aeropuertos militares de las crecientes fuerzas aéreas de todo 
el mundo se reparaban y rearmaban los aviones y se entrenaba a los pilotos. 


Los aeropuertos no sólo producen aviones sino que te permiten dar órdenes a tus fuerzas aéreas. 
Los aviones que se encuentran dentro del aeropuerto se reparan, repostan y son rearmados 
automáticamente para su próxima misión. 


Los helicópteros, que también se construyen en el aeropuerto, son reparados al acercarse a los 
aeropuertos. Para más información sobre el control de las fuerzas aéreas, consulta el Capítulo 8: 
Guerra. 


Astilleros 


Época: 10-14 

Produce: submarinos, portaaviones, y helicópteros Sea King 
Descubrimientos: mejora unidades 

Área de efecto: repara barcos, submarinos y Sea Kings 


Cuando las armadas del S. XX comenzaron a utilizar nuevos tipos de navíos 
como los submarinos y los portaaviones, fueron necesarias instalaciones 
navales más avanzadas que los simples muelles para poder alojarlos. En los astilleros 
especializados no sólo se construían estos nuevos barcos de guerra sino que además los dotaban 
de amarraderos especializados donde podían amarrar y recibir mantenimiento, reparaciones y 
reemplazo de tripulación constantemente. 
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Durante la Guerra Fría las armadas comenzaron a confiar cada vez más en los barcos 
alimentados con energía nuclear y transportaban armas nucleares. Fueron los componentes clave 
de las estrategias militares de numerosos países y a menudo permanecían en el mar durante meses. 
Los astilleros proveían estos navíos nucleares y les proporcionaban la meticulosa atención 
necesaria para mantenerlos en marcha durante los largos períodos de las misiones. 


Los astilleros producen tipos diferentes de barcos de guerra modernos así como helicópteros 
antisubmarinos. Al igual que los muelles, los astilleros pueden reparar cualquier tipo de barco. Los 
portaaviones, que se construyen en los astilleros, son capaces de producir, lanzar y reparar sus 
propios cazas y bombarderos. En este sentido, son como aeropuertos flotantes. 


Fábrica de tanques 


Época: 10-14 

Produce: tanques y cañones móviles antiaéreos (AA) 
Descubrimientos: mejora unidades 

Área de efecto: ninguna 


Los británicos desarrollaron y utilizaron los primeros vehículos blindados 
propulsados por pistas en la Primera Guerra Mundial. El nombre de 
“tanque” surgió para mantener su secreto: las piezas con que se montaban estos vehículos eran 
transportadas al frente en cajones marcados con la palabra “tanque”. El primer gran asalto con 
tanques tuvo lugar en la Batalla de Cambra en 1917. Aunque el éxito inicial de la ofensiva 
británica con tanques fue refrenado por los alemanes, en esta batalla quedó comprobada la 
eficacia de los tanques y pronto se convirtieron en un elemento principal de la guerra moderna. 
Sin embargo, se tardó tiempo en desarrollar las instalaciones de producción especializada. Los 
EE.UU., cuando entraron en la Segunda Guerra Mundial en 1941, adaptaron sus enormes plantas 
de fabricación de automóviles a la producción de tanques. 


Los tanques evolucionaron significativamente durante y tras la Guerra Fría. Los diseñadores 
impusieron mejoras en los motores, coraza y el armamento de los tanques e introdujeron el control 
computarizado de disparo y el sistema de pistas. Para mediados del S. XXI, la necesidad de 
equipamiento avanzado y seguridad operacional dio como resultado las fábricas de tanques con 
diseño computarizado incluido y laboratorios de prueba. 


Tu civilización podrá comenzar a construir fábricas de tanques al principio de la Edad Atómica 
(Primera Guerra Mundial). Además de los tanques, estas fábricas producen vehículos antiaéreos 
acorazados. 


Fábrica cibernética 


Época: 13-14 

Produce: combatientes cibernéticos 
Descubrimientos: mejora unidades 
Área de efecto: ninguna 


Las armas inteligentes automatizadas aparecieron en el S. XXI con el fin 
principal de mantener a los humanos fuera de peligro. Los precursores de los 
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cibernéticos fueron pequeños robots, dirigidos a distancia, que se utilizaban para reconocer y 
resolver ordenanzas sin explotar. Más adelante, las máquinas más grandes fueron ligeramente 
armadas y se enviaron a las áreas hostiles para reunir datos para sus operadores. Los primeros 
cibernéticos totalmente autónomos aparecieron a mitad del S. XXI, cuando las redes neuronales y la 
energía de procesamiento hubo avanzado suficientemente como para proveer a las máquinas con una 
inteligencia rudimentaria. Con el tiempo, el continuo avance de los materiales, propulsión, sistemas 
de armas e inteligencia mecánica condujo a la explosión de los diseños cibernéticos. 


Aunque ya se habían utilizado previamente en escaramuzas menores, el primer uso a gran escala 
de cibernéticos se produjo durante las guerras de expansión de la Rusia Novaya. La capacidad que 
tenían estas máquinas para funcionar bajo todo tipo de condiciones las hicieron ideales para estas 
operaciones que nunca les habían asignado. De este modo, los cibernéticos pasaron a ser el 
equipamiento estándar de todos los ejércitos modernos y las fábricas cibernéticas se extendieron 
por todo el mundo. 


Las fábricas cibernéticas están disponibles en la Edad Digital y en la Nano Edad y producen 
combatientes cibernéticos. 


Laboratorio cibernético 


Época: 13-14 

Produce: ultra cibernéticos 
Descubrimientos: ninguno 
Área de efecto: ninguna 


No todos los cibernéticos se produjeron en masa en las fábricas con el fin de 
llenar las filas de los ejércitos. Algunos se crearon especialmente para 
ocupar puestos especiales del campo de batalla, apoyando o intensificando la labor de los 
combatientes cibernéticos. Estos “ultra cibernéticos” protegían a las tropas enemigas mediante 
una barrera energética protectora o reparaba a sus hermanos en el campo de batalla. Otros 
estaban equipados con armas secretas que producían tormentas aéreas antimateria o bien 
debilitaban los campos de energía. Se creó un cibernético insidioso cuyo nombre clave era 
“Poseidón”, el cual capturaba otros cibernéticos introduciendo un programa invasor en su 
objetivo. Como resultado, los últimos diseños incluían medidas contraofensivas de antivirus para 
rechazar estos ataques, aunque pocos resultaron tan eficaces como se deseaba. 


La investigación y el desarrollo de estos diseños más especializados requerían unas instalaciones 
especializadas con tecnología punta. Sólo las naciones más ricas se pudieron permitir invertir en 
semejantes laboratorios de I+D, pero se comprobó que el uso apropiado de las armas resultantes 
hacía de éstas unos elementos decisivos en la batalla. 


Los laboratorios cibernéticos, también disponibles en la Edad Digital y la Nano Edad, producen 
cibernéticos ultra de varios tipos. Para más información sobre estos cibernéticos y sus 
características especiales, consulta el Capítulo 8: Guerra 
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Edad Digital (2000-2100 d. C.) 


La proliferación de los microchips y la llegada de Internet se produjeron en la Edad Digital. 
La comunicación global unió las diferentes partes del mundo, pero las tensiones no se 
calmaban fácilmente. En el nuevo orden mundial que surgió inmediatamente después de la 
Guerra Fría la guerra consistía en conflictos localizados en los que se veían envueltos los 
poderes regionales, con la intervención ocasional de potencias del primer mundo. Para luchar 
en estas guerras limitadas, el equipamiento militar debía ser altamente móvil, versátil y 
efectivo. Y, por supuesto, tenían que pegar fuerte. 


Las armas láser y de rayos de partícula de alta energía se empezaron a crear a principios de la 
Edad Digital. Pero su gran tamaño y enorme consumo de energía las hicieron inservibles en el 
campo de batalla. Las células de energía de alta densidad, desarrolladas a principios del 2020, 
se aplicaron a los primeros modelos prácticos de armas de energía, pero eran demasiado 
grandes, aparatosas y propensas a enfriarse durante el combate prolongado. La gran 
revolución se produjo con la aparición de la tecnología de fusión, que en 2031 permitió 
reemplazar las células de energía de alta densidad por baterías de fusión más pequeñas y 
ligeras. También se adaptaron las corazas corporales para desviar los rayos de energía, a la 
vez que proporcionaban una buena protección contra las balas y la metralla. Los primeros 
modelos produjeron un beneficio marginal, pero pronto se inventaron materiales sofisticados 
que absorbían los rayos entrantes, capturando y distribuyendo la energía por toda la armadura. 


El descubrimiento más importante del equipamiento militar durante la Edad Digital fue la 
aparición de unidades inteligentes de combate, conocidas como cibernéticos. Estos robots 
militares avanzados, inicialmente dirigidos a distancia, fueron provistos más tarde de 
inteligencia artificial gracias a la que podían llevar a cabo independientemente operaciones 
básicas. Para 2050, las redes neuronales que se aplicaron en las estructuras de chips ópticos 
eran tan avanzadas que superaban la capacidad del cerebro humano. Cuando esta maquinaria 
fue dotada de algoritmos de alto nivel y sentido común mínimo, estos gigantes mecánicos 
aprendieron a pensar y obtuvieron conciencia real. Como resultado, los cibernéticos se 
convirtieron en los elementos principales de los ejércitos modernos. Alimentados por baterías 
de fusión y equipados con el armamento más puntero, estas maravillas de la guerra moderna 
fueron muy utilizadas por Grigor Stoyanovich, fundador de la Rusia Novaya, durante las 
guerras de expansión de su país. 


En el mundo puramente científico, se produjeron dos grandes avances con tremendas 
consecuencias. El primero fue la finalización del proyecto del genoma humano a principios 
del S. XXI. La revolución genética en el mundo de la medicina que siguió a este evento 
aumentó la esperanza de vida humana a 125 años para finales del S. XXII. El segundo 
descubrimiento fue la “Teoría de Todo”, considerada como el “santo grial” de la Física. 
Descubierta por partes, la Teoría de Todo estuvo finalmente elaborada hacia finales del S. 
XXI. Con el tiempo, abriría las puertas de un nuevo mundo. 
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CapPíTULO XIV 
SELECCIONAR UNA CIVILIZACIÓN 


A gran escala, el curso general de la Historia se puede apreciar como una serie de ascensos y 
declives de todas las civilizaciones de la humanidad. Algunas civilizaciones combinaron con 
maestría sus cualidades sociales y culturales para lograr un punto de gloria cuya importancia 
no desaparecería con el tiempo. Sin embargo, por cada una de las civilizaciones más célebres 
han existido numerosas civilizaciones que nunca alcanzaron su pleno apogeo, dejando, como 
mucho, pequeñas huellas en la Historia. Estas deficiencias no se deben a las características 
originales de las civilizaciones sino más bien a la utilización de dichas características. 


Civilizaciones 


La crónica temporal ha estado inexorablemente ligada al ir y venir de las civilizaciones 
desde su comienzo. Así, la desintegración del Imperio Romano, produjo en gran parte la 
llegada de la Edad Oscura y el levantamiento del Feudalismo. Un milenio más tarde, la 
exploración sin precedentes del mundo que se llevó a cabo durante finales del S. XV y el S. 
XVI dio lugar a una era de expansión imperialista. La historia del S. XX se basa 
principalmente en los conflictos internacionales que culminaron en dos guerras mundiales y 
una duradera Guerra Fría. 


En Empire Earth podrás dirigir a la civilización que escojas durante cualquier período de tiempo 
de la historia de la Humanidad. También podrás crear tu propia civilización (una que nunca 
haya existido en la Historia) mediante el Constructor de Civilizaciones de Empire Earth. Sea 
cual sea tu elección, podrás dejar la huella de tu civilización en el transcurso de la historia. 


Civilizaciones históricas 


Empire Earth dispone de 21 grandes civilizaciones, cada una de ellas con sus propias 
cualidades, listas para que las conduzcas hasta el poder mundial y la victoria. Estas 
civilizaciones predeterminadas proceden de todas las eras de la Historia e incluyen a los 
griegos, británicos, franceses, alemanes y rusos. Dependiendo del período de la Historia en el 
que decidas jugar, podrás seleccionar la civilización que más se adapte a dicho período, 
aunque la decisión es tuya. 


Cuando comienza un mapa aleatorio de Empire Earth, dispones de 5 minutos para seleccionar 
la civilización con la que quieras jugar. Haz clic en el botón parpadeante de Selección de 
civilización y se abrirá la lista de civilizaciones predeterminadas (siempre que no 
seleccionaras la opción Utilizar civ personalizada del Configurar partida). A continuación, 
selecciona tu civilización y haz clic en Aceptar para volver a la partida. 
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LL REFERENCIA: en el Apéndice A hallarás una lista con todas las 
civuizaciones predeterminadas y sus bonificaciones. Para más información sobre la 
selección de civilizaciones, consulta el Capítulo 3. 
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El Constructor de Civilizaciones 


Para quienes deseen dejar su huella personal en la Historia, el constructor de civilizaciones de 
Empire Earth te permite crear tus propias civilizaciones personalizadas. Podrás crear 
diferentes civilizaciones para las diversas situaciones de la partida, si así lo deseas. De este 
modo, podrías crear una civilización para utilizarla específicamente durante la Edad Atómica 
O para los tipos de mapa de islas. Puedes crear millares de civilizaciones diferentes y el 
proceso de creación es muy simple. 


Las civilizaciones de Empire Earth se diferencian por sus características especiales. Mientras 
que unas civilizaciones sólo pueden producir cazas a partir de la Edad Atómica, hay otras 
que, gracias a sus poderes especiales, son capaces de fabricar naturalmente cazas de mayor 
calidad. Crear una civilización con el Constructor de civilizaciones no es sino una cuestión de 
selección: tú decides los poderes o “bonificaciones” que deseas asignarle a tu civilización. 


El Copstructor de Civilizaciones 


Cargar Guardar Salir 


Bonificaciones 


Existen unas 100 bonificaciones diferentes que podrás seleccionar al construir tu civilización. 
Las bonificaciones están clasificadas bajo diferentes títulos, como: Aeronaves (bombarderos, 
aviones), Economía o Tanques. Existen diferentes tipos de bonificaciones, según se indica a 
continuación. 
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El porcentaje indica la cantidad de cada bonificación. Por ejemplo, si decides adquirir la 
bonificación de Ataque 20% para Caballería, en orden, todas las unidades ordenadas de 
caballería que produzcas durante la partida dispondrá de un poder de ataque aumentado en un 
20% sobre el estándar. Ten en cuenta que cada bonificación que adquieras se aplica 
automáticamente ADEMÁS de cualquier mejora de unidad que decidas llevar a cabo durante 
el curso de la partida. Al igual que las mejoras de unidad, las bonificaciones que adquieras 
para tus unidades se muestran en la zona Mejora de unidad de la interfaz del usuario (tras el 
signo “+”). Para más información sobre las mejoras de unidades, consulta los capítulos 3 y 8. 


Bonificaciones de bonificaciones bonificaciones 
unidades y edificios Civ económicas Civ generales 
Daño de zona cultivos Resistencia a la 
conversión 
Armadura pesca Bonificación de 


combate desde montaña 


Atacar mina de oro Cap pobl 
Reducción de costes Caza y obtención de alimentos 

Tipos de aviones Mina de hierro 

Puntos de golpe Cantera 


Tipos de tala de árboles 


Velocidad de disparo 


Velocidad 


Reducir tiempo de construcción 
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¿8 PISTA: las bonificaciones de Civ — generales afectan a toda tu civilización. 
Podrás hacer tus unidades y edificios más resistentes a la conversión con la 
bonificación de Resistencia a la conversión, aumentar el daño que infligirá tu 


civilización al atacar desde una colina con la bonificación de Combate desde 
montaña o aumentar la capacidad total de población con la bonificación Cap pob. 
La bonificación Civ — economía aumenta la capacidad de obtención de alimentos 
de tu pueblo (o de tus barcos de pesca). 
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Cómo crear tu propia civilización 


Para entrar en el Constructor de civilizaciones, haz clic en el botón de Herramientas de juego 
del Menú principal de Empire Earth. A continuación, haz clic en el botón del Constructor de 
civilizaciones que se encuentra en el menú de herramientas del juego. Al entrar en el 
Constructor de civilizaciones podrás crear una nueva civilización o hacer clic en el botón de 
Cargar para cargar una civilización ya creada que desees modificar. 
+4 RIU : 


kb 
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¿ NOTA: al jugar una partida de Mapa aleatorio, si seleccionaste la opción de 
Utilizar civilizaciones personalizadas en Configurar partida, podrás introducir el 
Constructor de civilizaciones durante la partida cuando vayas a seleccionar la 
civilización con la que desees jugar. Sólo tendrás que hacer clic en el botón de 


Selección de civilizaciones en los 5 primeros minutos de la partida para abrir el 
Constructor de civilizaciones y cargar o crear la civilización personalizada que 
desees (sin embargo, no se puede guardar esta civilización para usarla más tarde). 
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Puntos de civilización 


Al crear una civilización, dispondrás de Puntos de civilización para gastar en las 
bonificaciones que desees. Para adquirir bonificaciones específicas para tu civilización sólo 
tienes que hacer clic en la bonificación deseada de la lista de Bonificaciones disponibles. La 
bonificación pasará automáticamente a la lista de Bonificaciones de civilización y se restará 
el número correspondiente de Puntos de civilización del total de Puntos restantes. Ten en 
cuenta que el coste del resto de las bonificaciones del mismo tipo subirá después de que 
hayas seleccionado una de ellas. Cuando se te acaben los Puntos de civilización (o tengas 
muy pocos) no podrás comprar más bonificaciones. 


Podrás “vender” las bonificaciones para conseguir Puntos de civilización y así gastarlos en 
otras bonificaciones. Para vender una bonificación, haz clic en la bonificación de la lista de 
bonificaciones de civilización. Ésta volverá a la lista de Bonificaciones disponibles y los 
Puntos de civilización que costara se añadirán de nuevo a tus Puntos restantes. Ten en cuenta 
que sólo se pueden vender bonificaciones mientras estés creando tu civilización. 


Guardar civilización 


Cuando estés conforme con las bonificaciones adquiridas, haz clic en el botón Guardar para 
guardar tu civilización. Deberás dar un nombre a ésta (que será visible en la partida para ti y 
los otros jugadores). Las civilizaciones que guardes estarán disponibles en las partidas de 
Mapa aleatorio de Empire Earth, tanto en las opciones Individual y Multijugador, siempre que 
esté activada la opción Utilizar partida de civilización personalizada. Si dicha opción no se 
encuentra activada, deberás seleccionar una de las civilizaciones predeterminadas. 
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¿* NOTA: sólo podrás guardar tu civilización si accediste al Constructor de 
civuizaciones desde la pantalla Herramientas de la partida o el Editor de escenarios. 
No se puede guardar una civilización durante la partida. 


LL REFERENCIA: para más información sobre la selección de civilizaciones, 


consulta el Capítulo 3. 


Nano Edad 


Empire Earth 


Nano Edad (2100-2200 d. C.) 


Los continuos procesos tecnológicos de miniaturización lograron su mayor objetivo en la 
Nano Edad. La nanotecnología logró su primer triunfo a principios del S. XXI en el campo de 
la medicina. Sin embargo, el posterior desarrollo de técnicas de procesamiento y 
manipulación permitieron la creación de las “nanomáquinas”, cuyo tamaño se mide en 
billonésimas de metro. Trabajando en común, estas increíbles máquinas podían, en teoría, 
construir cualquier cosa, átomo por átomo, incluyendo réplicas de ellas mismas. Resultó 
increíblemente difícil programar a trillones de estas nanomáquinas para que crearan un objeto 
considerable en un período de tiempo razonable. Este obstáculo se superó desarrollando un 
sistema básico de codificación (no muy diferente al ADN) que proporcionara las instrucciones 
para crear cualquier tipo de componentes. Las estructuras más grandes se formaban a partir de 
estos componentes. Los ordenadores cuánticos (los más pequeños y poderosos jamás vistos) 
aportaban la astronómica cantidad de datos necesaria. 


Las nanomáquinas pronto se empezaron a utilizar para construir una gran variedad de objetos. 
Las estructuras biológicas se fusionaban con estructuras mecánicas, creando así perros 
cibernéticos y otros híbridos. Los modelos de los cibernéticos (que ya habían logrado un gran 
éxito) se perfeccionaron internamente para ser más efectivos. Los investigadores crearon virus 
artificiales que se utilizaban con cualquier fin, desde el tratamiento médico hasta el control 
mental. La única limitación de esta tecnología consistía en que en primer lugar era necesario 
describir los objetos a nivel atómico, lo que llevaba un largo período de tiempo. 


El otro gran descubrimiento de esta época fue la síntesis de la “materia negativa”, una exótica 
sustancia con extraordinarias propiedades físicas. Su hipótesis se desarrolló en el S. XX, y 
con la formulación de la Teoría de Todo en el S. XXI se comenzó a estudiar intensamente la 
materia negativa. La aplicación de la teoría permitió a los humanos realizar algo impensable 
hasta entonces: viajar en el tiempo. La nanotecnología aportaba los medios para aumentar de 
tamaño un fenómeno conocido como el efecto Casimiro y abrir un agujero o túnel en el 
material espacio temporal. Una vez se sintetizaba esta materia para agrandar y estabilizar este 
agujero, los objetos podían pasar a través de él. En cuanto se superaron otras barreras 
tecnológicas (como la minimización de las fuerzas extremas que participaban en el proceso y 
el control del lugar donde aparecía el final del agujero) el viaje en el tiempo y el tele 
transporte se hicieron realidad. Esta tecnología incluso se instaló en un cibernético cuyo 
nombre clave era Hades. 


En la Nano Edad, la Humanidad poco a poco fue dominando la materia y la energía, el 
tiempo y el espacio. En el campo política, surgió un gran movimiento global cuyo objetivo 
era un mundo libre y unido. Sin embargo, a pesar de estos avances y las ilimitadas 
posibilidades que ofrecían, la vida en la Tierra siguió siendo, en muchos modos, como había 
sido en los 500.000 años anteriores. 
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CaApPíTULO XV 
EDITORES DE ESCENARIO Y CAMPAÑA 


Los Editores de escenario y campaña de Empire Earth son herramientas versátiles y útiles 
para la creación de mapas originales, escenarios y campañas. Ambos te proporcionan todo el 
control sobre tus creaciones, y con toda facilidad. El Editor de escenarios te permite crear 
mapas de Empire Earth y determinar los objetivos específicos que el jugador (o los jugadores) 
deberá alcanzar. Con el Editor de campañas podrás unir escenarios y formar una campaña 
única. Este capítulo proporciona una vista general de dichos editores; en el CD-ROM de 
Empire Earth encontrarás un manual completo. 


Editor de escenarios 


El Editor de escenarios de Empire Earth fue diseñado desde el principio para convertirse en el 
mejor editor de escenarios en tiempo real RTS. Posee todas las herramientas necesarias para 
crear escenarios originales tan simples o complejos como desees. Podrás construir tus propios 
mapas de Empire Earth, añadir disparadores de eventos como condiciones de victoria, 
determinar las condiciones de inicio de la partida y el jugador e incluir instrucciones y otros 
mensajes. Incluso podrás crear y dirigir tus propios vídeos en pantalla. 


Aunque el Editor de escenarios dispone de un gran número de opciones, resulta muy fácil 
aprender su manejo. Los siguientes apartados de este capítulo resumen todo lo que puedes 
hacer con el Editor de escenarios (en el CD-ROM de Empire Earth hallarás un manual 
completo del Editor de escenarios). Con un poco de práctica estarás listo para crear todas las 
situaciones que se te puedan imaginar. 


Editor de escenarios: pantalla de colocación de unidades 
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El Editor de escenarios se divide en siete partes o pantallas. Los botones de iconos que se 
encuentran a lo largo de la parte inferior izquierda del editor conducen a cada una de estas 
pantallas (el octavo abre el Constructor de civilizaciones, del que se habla en el Capítulo 14). 
A la izquierda del minimapa hallarás los botones de las opciones guardar, cargar y probar. En 
el Editor de escenarios, el minimapa funciona igual que durante la partida. 
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* ¿2 NOTA: el Jugador 1 siempre es un jugador humano, pero no tiene por qué ser 
er unico del escenario. Si decides jugar contra el ordenador en tu escenario, deberás 
determinar dónde se encuentra la posición de cada jugador del ordenador al crear el 
escenario. La primera unidad terrestre (lo que no sea un edificio) que coloques en 
el mapa para cada jugador del ordenador será su “base”. No coloques un barco en 


primer lugar, pues situarías su base en el agua. Si lo deseas, determina un 
disparador para matar dicha unidad tan pronto como comience el escenario. El 
jugador del ordenador defenderá su base y realizará allí la mayor parte de su 
actividad inicial (considerando que se trate de un jugador activo). 


Cómo iniciar el Editor de escenarios 


Para iniciar el Editor de escenarios, haz clic en el botón Herramientas de la partida en el 
Menú principal de Empire Earth. A continuación, haz clic en el botón Editor de escenarios 
para lanzarlo. Se cargará automáticamente un mapa en blanco. 


Mover la cámara 


En el Editor de escenarios tendrás total control sobre la cámara 3D de Empire Earth, de modo 
que podrás ver cualquier parte del mapa desde cualquier ángulo. Para girar y enfocar la 
cámara, sólo tienes que mantener pulsada la tecla “q” a la vez que mueves el ratón (no es 
necesario que mantengas pulsada la tecla Ctrl.). Al mover el ratón a derecha e izquierda la 
cámara girará, mientras que si lo mueves hacia delante y atrás enfocará la cámara arriba y 
abajo. Con la rueda del ratón acercarás y alejarás la cámara. Necesitarás un poco de práctica 
para aprender a mover la cámara en tres dimensiones, pero pronto sabrás cómo enfocar donde 
desees. Para devolver la cámara a la vista normal de la partida, pulsa la tecla Inicio del 
teclado en cualquier momento. 


Crear películas 


Con el Editor de escenarios podrás crear tus propias películas cinematográficas utilizando los 
disparadores. Éstos, por lo general, te permiten dirigir las acciones y los eventos que ocurren 
en tu escenario. Para crear una película, se crean disparadores especiales para mover la 
cámara. Se puede establecer la cámara para que se mueva de un lugar a otro, se acerque y se 
aleje, se desplace entre las unidades, siga a una unidad en movimiento, etc. En el manual de 
los editores que encontrarás en el CD-ROM de Empire Earth se encuentra toda la información 
sobre las películas cinematográficas y la dirección de la cámara. 
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Cargar, guardar y probar escenarios 


Los botones a la derecha del minimapa te permiten acceder a las numerosas opciones para 
guardar y cargar del Editor de escenarios. De izquierda a derecha, estos son los botones: 


BOTÓN USO DESCRIPCIÓN 
Carga Carga el último escenario guardado con Guardado rápido (si 
rápida hay alguno) en el Editor de escenarios. Tecla de acceso rápido: 
símbolo - 


Guarda en el archivo el escenario en el que te encuentras 
Guardado trabajando EEQuickSave.scn en el directorio principal de Empire 
rápido Earth (es decir, donde se encuentra el archivo .exe) Ten en cuenta 
que cada vez que realices un guardado rápido, se sobrescribirá 
sobre el archivo anterior, de modo que siempre dispondrás de tan 
sólo un archivo de este tipo. Tecla de acceso rápido: ; 


Guarda el escenario en el que te encuentras trabajando a través de 

Guardar la pantalla de Guardar. En esta pantalla se introduce el nombre del 
escenario o bien se selecciona un escenario guardado 
anteriormente sobre el que sobrescribir. Es recomendable guardar 
tu trabajo a menudo. 


ss 
<= Cargar Abre una ventana en la que podrás seleccionar un escenario 


guardado anteriormente y cargarlo en el Editor de escenarios. 


Inicia Empire Earth y carga el escenario en el que te encuentres 

Test trabajando. Como indica el botón, te permite Probar el escenario 
de modo que te puedas asegurar de que funciona como deseas. Al 
probar, si pulsas la tecla F1 podrás volver a introducir el Editor de 
escenarios, o bien puedes hacer clic en el botón Volver al Editor 
del menú de opciones de la partida. 


Salir Te devuelve al Menú de herramientas de la partida de Empire 
Earth. 


Pantalla de creación de mapas 


Al crear un escenario necesitarás un mapa sobre el que trabajar. El mapa 
predeterminado es un mapa en blanco cubierto de textura de hierba. Si 
así lo deseas, podrás crear un mapa base diferente. Existen tres mapas 
base diferentes: en blanco, aleatorio y semilla. Los archivos de elevación 
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son opciones avanzadas que se explican en el manual del CD-ROM. 
Para crear un nuevo mapa base: 


Selecciona un mapa base: en blanco, aleatorio o semilla. 


2. Determina el tamaño del mapa. En los mapas en blanco podrás determinar el largo y 
ancho, medido en casillas (por ejemplo, 50 x 50 o 40 x 20). El ancho y largo del mapa 
no tienen por qué ser el mismo. 


3. Para los mapas de base en blanco, selecciona un terreno predeterminado. Para los mapas 
aleatorios y semilla, selecciona un Tipo de mapa. 


4. Sólo para los mapas semilla, introduce un número de semillas. Todos los mapas 
aleatorios de Empire Earth disponen de un número de semillas para que se pueda recrear. 


5. Haz clic en “Crear mapa” para generar un mapa nuevo. 


Pantalla de elevaciones del mapa 


Para añadir variedad a la topografía de tu mapa, podrás crear colinas y valles. 
Existen numerosos niveles de elevación del terreno. El nivel predeterminado es 
cero, situado a nivel del mar. Cualquier terreno situado a una elevación inferior a 
cero se encontrará bajo el agua. Una elevación de 1 es una llanura, y las unidades 
terrestres pueden pasar por ella. 


Elevación del terreno 


Para elevar o descender el terreno 


Asegúrate de seleccionar el botón Elevación. 
2. Selecciona un tamaño de pincel. 


Coloca el indicador de elevación de terreno en la elevación deseada. Cuando sea inferior 
a cero, las elevaciones se encontrarán bajo el agua. 


4. Selecciona Pintar colinas, precipicios o senderos de precipicios: 


O Pintar colinas: pinta suaves laderas por las que pueden escalar las unidades 
terrestres. 


(3 Pintar precipicios: pinta laderas empinadas por las que las unidades terrestres no 
pueden subir.. 


(3 Pintar senderos de precipicios: pinta una ladera suave en un precipicio de modo que 
las unidades terrestres puedan subir el camino. 


5. Haz clic con el botón izquierdo (y arrastra, si lo deseas) para elevar o descender la 
elevación de terreno que se encuentre bajo el Pincel. Todas las casillas que se encuentren 
bajo el Pincel se moverán arriba (o abajo) hasta la altitud determinada por el indicador 
de elevación de terreno. 
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pe F PISTA: si mantienes pulsada la barra espaciadora a la vez que haces clic con 
el votón izquierdo, se ignorará al indicador de elevación. En su lugar, se 
determinará como elevación actual aquella que se encuentre bajo la casilla central 
del Pincel y podrás pintar usando dicha elevación a la vez que arrastras el cursor 
del ratón. 
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Pantalla de terreno 


Existen varios tipos disponibles de terreno en Empire Earth con los que 
podrás crear prácticamente cualquier tipo o aspecto que se te ocurra para 
el mapa. Para pintar el terreno: 


a 
] 
a 
a 
E 


Haz clic en el botón de Terreno. 
Selecciona el tamaño de pincel que desees. 


Selecciona el tipo de terreno que desees de la lista. 


o 


Selecciona el color de terreno que quieras. Si no escoges un color, el predeterminado 
para ese tipo de terreno será el que se aplique. A la izquierda del minimapa se muestran 
el tipo de terreno y el color. 

5. Haz clic con el botón izquierdo y arrastra para pintar con el tipo de terreno y el color 
seleccionados. 


Ten en cuenta que el terreno pinta los bordes de las casillas (donde se unen unas con otras) y 
no las casillas en sí. Así los diferentes terrenos se mezclan suavemente. Sin embargo, algunos 
tipos de terreno, sí que “pintan” las unidades en el mapa (como los diferentes tipos de 
ambientes y bosques). Estas unidades se colocan en las casillas, no en los lados. 


Excavadora 


La excavadora de la Pantalla de terreno sirve para eliminar objetos del mapa (como unidades 
del jugador, árboles, etc.). Selecciona la Excavadora y el tamaño de Pincel que desees, haz 
clic con el botón izquierdo en el mapa y eliminarás todos los objetos que se encuentren bajo 
el pincel. Mantén pulsado el botón izquierdo del ratón y arrastra para borrar franjas de 
objetos. El terreno de debajo de los objetos no quedará afectado. 


Pantalla de colocación de unidades 


Esta pantalla te permite colocar todo tipo de objetos en el mapa, 
incluyendo unidades, edificios, héroes y unidades mundiales (por 
ejemplo, objetos de ambiente), de modo que estén disponibles para los 
jugadores al comenzar el escenario. También podrás colocar unidades 
dentro de los transportes, aeropuertos y fortalezas. Al igual que en la partida, 
algunas unidades no se pueden colocar en determinados lugares. Por ejemplo, los 
barcos siempre deben colocarse en el agua. 
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y 57 NOTA: si deseas jugar contra el ordenador en el escenario, deberás determinar 

E --..Je estará la situación de inicio de cada jugador del ordenador. Para cada uno de 

y ellos, la primera unidad terrestre que coloques en el mapa y que no sea un edificio (es 
p decir, una unidad móvil), determinará la “base” del jugador del ordenador. No escojas 
: 
. 
: 


un barco ya que de este modo colocarías la base en el agua. Si lo deseas, determina 
un disparador para matar esta primera unidad tan pronto como comience el escenario. 
El jugador del ordenador deberá defender su base y llevará a cabo la mayor parte de 
su actividad inicial allí (suponiendo que se trate de un jugador activo). 
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Para colocar objetos en el mapa: 


1. Selecciona Jugador del mundo para colocar objetos que pertenecen al mundo (y no sólo 
a un jugador), como árboles u otros recursos. O bien, selecciona Jugador y escoge el 
jugador para quien desees colocar objetos. 


2. Selecciona la categoría de objetos que quieras colocar con los botones de la parte 
superior izquierda de la pantalla. Podrás escoger entre: unidades terrestres, unidades 
aéreas (aviones), unidades acuáticas (barcos), construcciones (edificios), héroes y objetos 
del ambiente (recursos incluidos). Los elementos de la categoría seleccionada aparecerán 
en la lista de la parte izquierda de la pantalla. Ten en cuenta que todo los recursos 
(menos los animales) deberán pertenecer al Jugador del mundo. 


3. Selecciona el tipo particular de objeto que desees de la lista haciendo clic en él (por 
ejemplo, haciendo clic en “Caballero”). Los botones Clasificación determinan cómo se 
encuentran agrupados los objetos: alfabéticamente (“Alfa”), por época o por familia. 


4. Coloca el objeto seleccionado haciendo clic con el botón derecho en el mapa. Podrás 
colocar tantos objetos del mismo tipo como desees. El color rojo indica que no se puede 
colocar el objeto en ese lugar y debes buscar otro sitio. Haciendo clic con el botón 
derecho sobre un objeto lo borrarás del mapa. Ten en cuenta que las unidades que no se 
mueven, como los edificios y los recursos, se “pegan” a las casillas, mientras que las 
unidades móviles (ciudadanos, barcos, animales) se pueden colocar en cualquier lado. 
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NOTA: podrás cambiar de jugador en cualquier momento seleccionando un 


E dor diferente de la lista desplegable. 
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Controles de otras unidades 


(Í) Seleccionar - te permite seleccionar unidades ya situadas en el mapa mediante 
cualquiera de los métodos de selección normales (por ejemplo, haciendo clic o 
seleccionando las unidades). 


(T' Borrar - haz clic con el botón derecho en una unidad colocada para borrarla. La tecla 
Supr. Del teclado también realiza esta función. Para borrar varias unidades de una vez, 
selecciona las unidades y pulsa Ctrl. y Supr. A la vez o bien utiliza la Excavadora de la 
pantalla de Terreno. 
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($ Unidades móviles — haz doble clic en un objeto colocado para recogerlo. Podrás 
trasladarlo a cualquier otro sitio del mapa (haz clic para volver a colocarlo). Sólo podrás 
mover uno cada vez. 


(TH) Girar — haz clic con el botón izquierdo en el botón Girar (la flecha) para girar la unidad 
seleccionada en sentido de las agujas del reloj, o bien haz clic con el botón derecho para 
girarlo en sentido contrario. Las flechas muestran la dirección a la que se dirige la 
unidad. También podrás utilizar el botón Girar con objetos que estés a punto de colocar 
en el mapa. Para lograr un control más preciso de la situación de la unidad, selecciona 
una o varias unidades del mapa, haz clic con el botón derecho y arrastra para cambiar la 
dirección hacia la que miran, igual que tú en la partida (sólo que las unidades no se 
mueven, sólo giran en el sitio). 


Pantalla de disparadores 


En esta pantalla podrás crear “disparadores” con los que dirigir las 
acciones y eventos que ocurran en el escenario. Al principio puede 
parecer difícil crear disparadores, pero no lo es. Una vez te hagas con el 
truco, verás lo fácil y lo útil que resulta el Editor de escenarios. Consulta 
el manual que existe en el CD-ROM de Empire Earth, pues explica detalladamente 
todo sobre los disparadores y sus componentes. Abajo se describen brevemente: 


(3 Gatillo — un disparador es un conjunto de condiciones y efectos relacionados. Cada uno 
es evaluado regularmente por el motor de la partida. Si se califican las condiciones del 
disparador como VERDADERAS, los efectos del disparador quedarán en espera para 
aplicarse a la partida. 


($ Condición — una condición es una expresión que evalúa el estado de algún elemento de 
la partida que se califica como VERDADERO o FALSO. Por ejemplo, una condición 
podría ser: “El Jugador 2 tiene una población mayor o igual a 100”. Durante el 
escenario, si la población del Jugador 2 iguala o sobrepasa 100, esta condición será 
calificada como VERDADERA. Si la población del Jugador 2 no llega a 100 la 
condición será FALSA.. 


(Í) Efecto — un efecto es una acción, evento o cambio de la partida que se puede provocar. 
Por ejemplo, un efecto puede crear nuevas unidades para el Jugador 1 o quitarle 200 
piedras a todos los jugadores del ordenador. 


($ Objeto — un objeto es una unidad o lista de unidades (o edificios) que se puede 
combinar con un estado, de este modo: “tiene 50 puntos de golpe” o “está cerca del 
centro de ciudad del Jugador 2”. Las unidades pueden ser unidades específicas 
seleccionadas en el mapa o bien descripciones de objetos generales, como “cualquier 
arquero a caballo del Jugador 1”. 


($ Área — un área es una región rectangular seleccionada en el mapa, un continente u 
océano específicos o que se encuentre fuera del mapa totalmente. También se puede 
seleccionar una “ciudad”. 


Para acceder a los componentes es necesario hacer clic en el botón con su nombre. Por ejemplo, 
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componentes, podrás crear otros nuevos, multiplicar los ya existentes o bien borrarlos. También 
podrás reorganizar las listas de los componentes y darle a cada uno de ellos un nombre especial. 


EH Nuevo - haz clic en el botón Nuevo para crear un nuevo componente (por ejemplo, un 
nuevo disparador u objeto). 


(3 Doblar - selecciona un componente de la lista y haz clic en el botón Doblar para crear 
una copia exacta de éste. El nombre del componente aparecerá en la lista como “_Copia”. 


(Borrar - selecciona un componente y haz clic en el botón Borrar para eliminarlo de la 
lista de componentes . 


(3 Reordenar - las flechas arriba y abajo a la izquierda del componente sirven para 
moverlo arriba y abajo en la lista. Selecciona un componente de la lista y súbelo o bájalo 
con las flechas. También puedes ordenar la lista alfabéticamente pulsando el botón AZ 
(menos la lista de Disparadores, ya que el orden de éstos es esencial). 


O Nombre — dale nombre al componente seleccionado introduciéndolo en el cuadro de 
texto Nombre. Los nombres predeterminados (“autonombres”) aparecerán entre 
paréntesis triangulares (“< >”). 


($ Ocultar UI — la caja de selección que aparece en la parte inferior derecha del botón Salir 
muestra u oculta la parte superior del Ul en la Pantalla de disparadores. Esto resulta muy 
útil si deseas ver en la pantalla más parte del mapa. 


Disparadores 


En este apartado hallarás la información básica sobre los disparadores. Puedes encontrar 
mucha más (incluyendo ejemplos) en el manual del Editor del CD-ROM de Empire Earth. 


Los disparadores se componen de Condiciones y Efectos, los cuales se constituyen a su vez 
de Objetos y Áreas. Así, para crear un gatillo, primero deberás crear objetos y, si lo deseas, 
también áreas; a continuación, construye condiciones y efectos. Cada escenario suele tener, al 
menos, un gatillo, que determina las condiciones de victoria. El disparador para conceder la 
victoria no es necesario si activas la opción Victoria permitida (en la página de opciones de 
configuración del jugador). Si esta opción se encuentra activada, no será necesario que crees 
ningún disparador para el escenario. Cada disparador que crees deberá componerse, al menos, 
de una condición y un efecto. 


Te recomendamos que des nombre a tus disparadores para poder identificarlos fácilmente (los 
“autonombres” predeterminados son Gatillo0, Disparadorl, etc.). Una vez definido un gatillo, 
será evaluado regularmente durante el escenario. Cuando las condiciones del disparador sean 
calificadas como VERDADERAS, el disparador “se disparará” y sus efectos se pondrán a la 
cola para ser aplicados en un momento dado. Los disparadores se evalúan una vez por 
segundo de la partida. 


Cae 


E 2 NOTA: los segundos de juego no duran igual que los segundos reales, ya que 
ucpende de la velocidad a la que se determine la partida. 
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Orden de los disparadores 


El orden de los disparadores es importante. Podrás determinar en qué orden deseas que se 
evalúen los disparadores seleccionándolos en la lista y utilizando los botones de flecha arriba 
y abajo que se encuentran junto a la lista de disparadores. El orden de los disparadores es 
importante porque puede que sea necesario que algunos salten primero para que otros 
funcionen como habías planeado. Por ejemplo, si el Gatillo1 crea 4 ciudadanos y el Gatillo2 
ordena a los ciudadanos reunir madera, el Gatillo1 tendrá que ejecutarse antes que el Gatillo2, 
es decir, deberá aparecer por encima de éste en la lista. De otro modo, el Gatillo2 no 
dispondrá de ciudadanos con los que actuar. 


Enunciados de disparadores 


Definen el disparador con enunciados de tipo “SL... ENTONCES” (por ejemplo, Si 
CondiciónO ENTONCES Efecto0). Tú seleccionas las condiciones y los efectos para un 
disparador de las listas desplegables. Existe una lista para cada condición y cada efecto del 
gatillo. Cada lista desplegable contiene todas las condiciones o todos los efectos que has 
creado para el escenario (por lo que en primer lugar tendrás que crear las condiciones y 
efectos). Antes de que selecciones las condiciones o efectos de las listas desplegables 
aparecerán valores predeterminados para ocupar los espacios. “Siempre verdadero” es la 
condición predeterminada y “No hacer nada” es el efecto predeterminado. 


Operadores 
Las condiciones se combinan con los operadores NO, Y u O. Los efectos se combinan 
mediante Y y O. El operador FIN indica la última condición o efecto del gatillo. Los 
operadores Y y O se escogen de las listas desplegables entre las condiciones y efectos. El 
operador NO se activa directamente desde una caja de selección delante de la condición a la 
que modifica. Para los efectos se puede determinar un Retraso (en tiempo de juego). 


Los operadores funcionan según las siguientes reglas: 


3 No- puede preceder a cualquier condición. Este operador sólo afecta a la condición 
inmediatamente posterior y a ninguna más del gatillo. Como supondrás, NO indica al 
disparador que evalúe la condición como VERDADERA cuando la condición NO se 
cumpla. 


(TH Retraso - al introducir un retraso se indica a la partida que espere durante la cantidad de 
segundos determinados antes de llevar a cabo el efecto que sigue a este operador. El 
retraso se aplica a partir de que las condiciones sean evaluadas como VERDADERAS y 
el disparador se dispare (ese es el tiempo cero). De este modo, si varios efectos de un 
mismo disparador disponen de tiempos de retraso, los retrasos dependerán de ese tiempo 
cero y no de otro. Además, ten en cuenta que, independientemente del tiempo de retraso, 
no se puede cancelar un efecto una vez se encuentre en la cola. 


O Y - este operador puede seguir a cualquier condición. Si la condición previa al operador Y 
es FALSA, la condición siguiente al operador Y no será evaluada. Los efectos también se 
pueden encadenar mediante Y. 


(3 0 - todas las condiciones pueden ir seguidas del operador O. Éste une lógicamente todas 
las condiciones que lo preceden con todas las condiciones que lo siguen (hasta que 
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aparece otro operador O). Si las condiciones que preceden al operador OR son 
VERDADERAS las siguientes no serán evaluadas. En cuanto a los efectos, el operador 
O sirve prácticamente para hacer aleatorios los efectos de un disparador (por ejemplo, 
ejecutar efecto1 O efecto2 O efecto3). 


(3 Fin - sirve para indicar el final de la lista de condiciones y el fin de la lista de efectos del 
enunciado del gatillo. Aparece sólo tras la última condición y el último efecto del gatillo. 


Cuando no esté seleccionado Y ni O, se añade una nueva condición o efecto 
automáticamente al enunciado del disparador (es decir, la primera condición del 
disparador es la CondiciónO, la segunda Condición1 y así sucesivamente). Los botones 
de flechas izquierda y derecha que aparecen a ambos lados del enunciado del disparador 
te permiten desplazarte por las condiciones y efectos. Puedes colocar en un disparador 
tantas condiciones y efectos como desees, pero ten en cuenta que cuanto más largo sea el 
gatillo, más tiempo tardará el motor de la partida en evaluarlo, y la partida podría 
desarrollarse a trompicones. 


Borrar condiciones y efectos 


Puedes eliminar las condiciones y efectos del enunciado del disparador haciendo clic en el 
botón Supr que se corresponde con la condición o efecto que deseas eliminar. Por ejemplo, 
haciendo clic en el botón Supr de la Condición] se borrará la Condición1 del enunciado del 
disparador y la Condición2 (si hay alguna) pasará a ser la Condición1, la Condición3 pasará a 
ser la Condición2 y así sucesivamente. Los botones Supr sólo aparecen si hay más de una 
condición o efecto en el enunciado del gatillo, ya que cada disparador debe disponer de, al 
menos, una condición y un efecto. 


Pantalla de configuración del jugador 


Después de los botones de los disparadores aparece el botón de 
Jugadores. En la pantalla de configuración de jugadores podrás 
configurar las condiciones iniciales de cada jugador del escenario. Esto 
incluye el número de jugadores del escenario, los recursos iniciales, las 
tecnologías disponibles, las alianzas y otros parámetros. 


Los siguientes controles están disponibles en la Página de Jugador 1, Página de Jugador 2 y 
Parámetros de IA: 


(3 Máximo de jugadores — determina el número máximo de jugadores del escenario 
mediante una lista desplegable. 


(3) Todos los jugadores — podrás determinar rápidamente que todos los jugadores usen la 
misma configuración seleccionando los valores que desees en la fila Todos los jugadores 
y haciendo clic a continuación en el botón Configurar todos los jugadores. Ten en cuenta 
que al hacer clic en este botón se copiará exactamente lo que aparezca en la fila Todos 
los jugadores en todas las filas individuales de jugadores. 


(3 Color del jugador - determina el color de cada jugador. Haz clic (con el botón 
izquierdo o derecho) en el botón del color con el que quieras cambiar el color del 
jugador. 
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Página 1 del Jugador 


Con los controles de la Página 1 del Jugador podrás determinar los niveles de recursos y las 
épocas para cada jugador. 


O Recursos - determina los recursos iniciales de cada jugador individual (o de todos los 
jugadores). Introduce la cantidad en el cuadro de texto adecuado, en la fila del jugador 
que escojas.. 


O Épocas - determina la época inicial y la época final para cada jugador mediante la lista 
desplegable apropiada. También podrás determinarlo con el botón Configurar todos los 
jugadores). 


Página 2 del Jugador 


Podrás configurar más opciones del jugador con los controles de la Página 2 del Jugador. Ten 
en cuenta que la fila Todos los Jugadores y el botón Configurar todos los jugadores se pueden 
utilizar para determinar las condiciones de todos los jugadores a la vez, al igual que en la 
Página 1. Las opciones de la Página 2 son: 


O Jugador — te permite introducir el nombre de cada jugador para saber, por ejemplo, 
quién se supone que es el jugador en el escenario. 


O Civilización — selecciona la civilización de cada jugador de la lista desplegable, en la 
que aparecen todas las civilizaciones disponibles. 


(3 Sólo CPU - sirve para las partidas de Multijugador. Si está marcado Sólo CPU, el 
jugador deberá ser controlado por el ordenador y no se podrá excluir de la partida. Si no 
está marcado, el jugador podrá estar dirigido bien por el ordenador o por una persona; la 
decisión será del anfitrión de la partida. 


O LOS compartido - si está activado, el jugador compartirá una Línea de visión (LOS) 
con todos los jugadores aliados del escenario, tanto del ordenador como humanos. 


Parámetros lA 


Los controles de la página de Parámetros IA ofrecen opciones avanzadas con las que podrás 
alterar el comportamiento de todos los jugadores del ordenador globalmente, es decir, en todo 
el escenario. Los comportamientos son muy generales y te permiten realizar una 
configuración rápida de cada uno de los jugadores del ordenador. Deberás comprobar la 
casilla de selección activa si deseas que el ordenador tome decisiones por encima del nivel de 
la unidad. El resto de las casillas de selección IA se ignoran si la casilla de selección activa no 
está marcada. 


Se puede cambiar el comportamiento de los jugadores del ordenador más específicamente 
mediante los disparadores de efectos IA. Los controles disponibles en esta página se explican 
en el Manual del Editor de escenarios que hallarás en el CD-ROM de Empire Earth 
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Página del Árbol de la Tecnología 


En esta página podrás modificar el árbol de la tecnología de cualquier jugador activando o 
deshabilitando unidades individuales, edificios, héroes o tecnologías. Los elementos 
desactivados no estarán disponibles para el jugador durante el escenario. Algunos elementos 
dependen de otros y si desactivas uno de ellos también desactivarás sus elementos 
dependientes. Por ejemplo, si desactivas la mejora a Acorazado de la Edad Imperial, todas las 
mejoras siguientes de los acorazados quedarán desactivadas también. 


Para desactivar el árbol de la tecnología de un jugador: 


Selecciona el jugador que desees de la lista desplegable de jugadores. 


2. Selecciona el tipo de objetos (“Tipos de unidades”) que desees activar o desactivar: 
unidades, edificios, héroes o tecnologías. Podrás ver la época en la que los objetos de la 
lista pasan a estar disponibles activando el cuadro de Mostrar Época. Ten en cuenta que 
los objetos aparecen ordenados por épocas. 


3. Sacalos objetos que desees desinstalar de la lista Permitir tecnologías (o viceversa, si 
deseas activar un objeto que se encuentre deshabilitado). Para ello, 


4. Utiliza los botones apropiados. Desplaza el objeto seleccionado de la lista (y sus objetos 
dependientes) con los botones < y > o todos los objetos de la lista con los botones << y >>. 


Página de opciones 


La última de las páginas de jugador sirve para aplicar opciones adicionales a cada uno de los 
jugadores, incluyendo la disposición diplomática (aliado o enemigo) que tenga cualquier 
jugador hacia otro. 


Para cambiar la actitud diplomática de dos jugadores, haz clic en el icono donde se unen los 
dos jugadores. Si sólo hay dos jugadores en el escenario sólo habrá una intersección y, por lo 
tanto, un solo icono. Ten en cuenta que la actitud es mutua, de modo que si el jugador 1 es el 
enemigo del 2, éste será enemigo suyo también. Los colores de los iconos significan lo 
siguiente: 


(3 Verde (círculo entero) = Aliado 


E] Rojo (círculo roto) = Enemigo 


Otras opciones 


El resto de los controles de la página son los siguientes: 


(3 Límite de unidades de la partida — te permite determinar el límite de la población 
mundial que se divide por igual entre todos los jugadores del escenario. El número de 
unidades por jugador variará ligeramente dependiendo de la época en la que comience el 
jugador (ya que algunas tecnologías aumentan la Cap de población del jugador y se 
desarrollan automáticamente a menos que el creador del escenario las desactive). 


($ Maravillas para vencer — te permite determinar el número de maravillas necesarias para 


el "Y 
AO 


195 


Editores de escenario y campaña 


lograr una victoria de maravillas (siempre que Victoria permitida esté activada). Si no 
deseas que las maravillas cuenten para alcanzar la victoria durante el escenario, establece 
este valor en cero. 


3 Victoria permitida — la victoria (o la derrocha) se puede alcanzar mediante los 
disparadores. Consulta el apartado sobre los Gatillos del Manual del editor que hallarás 
en el CD-ROM de Empire Earth). Sin embargo, podrás marcar esta casilla de selección 
para permitirle a un jugador o a un equipo que ganen eliminando a todos los jugadores 
enemigos del escenario en el modo estándar de conquista. Este cuadro está desactivado 
por defecto, ya que los diseñadores normalmente prefieren determinar sus propias 
condiciones de victoria mediante los disparadores. 


(3) Equipos bloqueados — si se marcan, los jugadores no podrán cambiar su posición 
diplomática hacia los otros durante el escenario en la pantalla Alianzas y Tributos. El 
diseñador del escenario, desde luego, siempre podrá cambiar las posturas con los 
disparadores. 


(3 Códigos de trucos — con esta casilla de selección permitirás a todos los jugadores 
utilizar trucos mientras jueguen en el escenario. Por defecto estará desactivado. 


(TH Mejoras de unidades — activa esta casilla de selección para que los jugadores puedan 
mejorar sus unidades durante el escenario. Si se encuentra desactivada los jugadores no 
podrán mejorar los atributos de sus unidades cuando estén jugando el escenario. 


Pantalla de la Historia / Instrucciones 


En esta pantalla del Editor de escenarios podrás crear varios elementos de 

la historia para el escenario (instrucciones, pistas y otros). Podrás cambiar 

la información durante la partida creando los disparadores adecuados. Toda 

la información que aparece a continuación se muestra en su lugar 
apropiado en la pantalla Introducción del Escenario. 


OQ Mapa de instrucciones del escenario — selecciona el archivo JPEG del mapa que 
desees abrir en la pantalla de introducción del escenario, donde se muestran las 
instrucciones. Estos archivos deberán guardarse en la carpeta .Adatalscenario. 


(TH Película — selecciona el archivo de la película que desees que aparezca al principio del 
escenario. Estos archivos se guardan en la carpeta Idatalmovies. 


($ Sonido de las instrucciones — selecciona el archivo MP3 para utilizar los efectos de 
sonido, voz en off o música de la pantalla de introducción del escenario. Los archivos 
MP3 se guardan en la carpeta .Adatalsounds. 


(3 Instrucciones del escenario — introduce las instrucciones del escenario, que incluyen 
direcciones y objetivos. Las instrucciones aparecen al principio del escenario en la 
pantalla de introducción del escenario junto con los mapas y el sonido, si lo hay. 


(Í) Pistas — en este campo podrás introducir pistas para el escenario. Las pistas se muestran 
en una pantalla independiente de las instrucciones de modo que los jugadores no las 
pueden ver a menos que deseen leerlas. 
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(Historia — añade una historia o información general para el escenario en este campo. Es 
opcional pero puede resultar útil para aportar un contexto histórico o elementos 
históricos. 


Constructor de civilizaciones 


Entra en el Constructor de civilizaciones para crear civilizaciones 
personalizadas para tus escenarios. Consulta el Capítulo 14 para más 
información sobre el Constructor de civilizaciones. 


Editor de campañas 


El Editor de campañas sirve para unir los escenarios creados con el Editor de escenarios de 
Empire Earth, dando lugar a campañas completas. Una campaña es una colección de 
escenarios presentados en un orden determinado por el diseñador de escenarios, por lo que es 
necesario crear los escenarios en primer lugar antes de poder colocarlos en una campaña. En 
el manual del CD-ROM de Empire Earth hallarás una explicación detallada del 
funcionamiento del Editor de campañas. 


Para poder jugar con ellas, deberás guardar las campañas en la carpeta .Adatalcampaigns. 
Podrás acceder a estas “campañas personalizadas” desde el menú de Partida individual 
haciendo clic en el botón Jugar una campaña y haciendo clic a continuación en el botón de 
Campaña personalizada. 


Iniciar el Editor de campañas 


Para abrir el Editor de campañas, pulsa el botón de Herramientas de la Partida del Menú 
principal de Empire Earth y a continuación pulsa el botón de Editor de campañas. 


Cómo usar el Editor de campañas 


Crear una campaña es una tarea muy sencilla. El único requisito es que tengas escenarios 
activados donde poder colocar la campaña. A continuación, sólo tendrás que darle nombre a 
tu campaña, seleccionar los escenarios y colocarlos en el orden que desees y por último 
guardar la campaña. Y eso es todo. Una vez creada, la campaña contiene todos los archivos 
necesarios para jugar cada uno de sus escenarios. Los archivos asociados (como mapas de 
bits, MP3, etc.) quedan guardados automáticamente como parte de la campaña al pulsar el 
botón de guardar. La única excepción son los archivos de películas, que deberás guardar 
manualmente en la carpeta . Adatalmovies. 
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q REFERENCIA: en el apartado Pantalla de Historia / Instrucciones hallarás 
mas información sobre dónde colocar los archivos adicionales de los escenarios, 


como los archivos de sonido e imágenes. 
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APÉNDICE ÁA 
CIVILIZACIONES 


Prehistoria a la Edad Antigua 
Antigua Grecia Siglos XVIlI-II a. C. 


Al igual que otras civilizaciones centenarias, los griegos atravesaron numerosos períodos 
históricos. La región que ahora se conoce como Antigua Grecia fue dominada por diversos 
pueblos, que contribuyeron a formar lo que aún hoy en día se considera como el legado griego. 


Los primeros griegos, conocidos como micénicos por el nombre de la antigua ciudad de 
Micenas, llevaron a cabo el que probablemente sea el asedio más famoso de la Antigiiedad: la 
guerra de Troya. Esta fue considerada durante tiempo como un mito; sin embargo existen 
pruebas arqueológicas que indican que la Guerra de Troya efectivamente tuvo lugar alrededor 
del 1250 a. C. Se dice que el asedio a la ciudad de Troya duró 10 años y la leyenda sostiene 
que finalmente terminó con la utilización del Caballo de Troya. Los soldados griegos se 
escondieron dentro de la gran bestia de madera, que fue colocada a las puertas de Troya 
pretendiendo ser un regalo. Cuando los troyanos lo introdujeron tras sus murallas, los soldados 
salieron del caballo y abrieron las puertas para sus camaradas. El mayor de los imperios de 
origen griego surgió bajo la dominación macedónica del S. IV a. C. Alejandro Magno sometió a 
las rebeldes ciudades-estado griegas y continuó sus conquistas con Persia, Egipto y las tierras 
más orientales, como la India. De un modo extraordinario, logró su hazaña en tan sólo 14 
años, desde el 336 hasta el 323 a. C. A pesar de que el imperio de Alejandro se dividió tras su 
muerte, el legado griego permaneció como la piedra de toque de la civilización occidental. 


Economía Obtención de recursos 
Caza y obtención de alimentos 20% 
Extracción de oro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Velocidad 20% 
Expansión de civilización 
Resistencia a la conversión 50% 
Ejército Infantería — Arpón / refriega 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Velocidad 20% 
Caballería — Arpón / refriega 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Armas de asalto 
Ataque 25% 
Velocidad de disparo 25% 
Reducción de costes 20% 
Naval Fragatas y cruceros 
Ataque 20% 
Alcance 20% 
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Imperio Asirio: S. XVIN-VI a. C. 


Asiria, situada entre varias poderosas civilizaciones, tuvo el dominio del 

Asia occidental durante muchos siglos. Por ello Asia tuvo que desarrollar un poderoso 
ejército. En el segundo milenio a. C., los asirios eran súbditos de Babilonia y más tarde del 
Reino Mitani. Con la ayuda de los hititas, los asirios lograron la independencia de los 
mitanis en el S. XIV a. C., iniciando así lo que ahora se conoce como el Período Asirio 
Medio. Este período de hegemonía duró hasta el 1200 a. C., cuando Babilonia impuso de 
nuevo su dominación. 


Asiria resurgió como gran potencia en el S. X a. C. Poderosos reyes guiaron el formidable 
ejército de Asiria hasta la victoria sobre los babilonios, los arameos y otros pueblos. El 
ejército estaba muy bien entrenado y equipado (fue uno de los primeros en disponer de armas 
de fuego) y las tropas eran dirigidas por oficiales profesionales. La caballería constituía el 
mayor poder de Asiria, ya que superaba con creces las pobres caballerías del resto de las 
civilizaciones de la época. En el S. VII a. C., en la cumbre del imperio, los asirios 
controlaban territorios desde Egipto y el Mediterráneo oriental hasta el Golfo Pérsico. 


Economía Obtención de recursos 

Caza y obtención de alimentos 20% 
Agricultura 20% 

Ciudadanos y barcos de pesca 
Alcance 35% 

Edificios, muros y torres 
Puntos de golpe 50% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 

Expansión de la civilización 
Cap. Población 15% 

Ejército Arqueros — a pie 

Ataque 20% 
Velocidad 20% 

Caballería — Espada 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 

Caballería — en orden 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
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Babilonia: S. XIX—VI a. C. 


El primer gran rey de la dinastía babilónica fue Hamurabi, quien gobernó desde el 1792 
hasta el 1750 a. C. Hamurabi conquistó el Sur de Mesopotamia, incluida la ciudad de Uruk y 
parte de Asiria. El famoso Código de Hamurabi se encuentra entre las primeras 
recopilaciones escritas de leyes y fue la más exhaustiva y equilibrada de su época. Los reyes 
que sucedieron a Hamurabi, más débiles que éste, provocaron la decadencia de la primera 
dinastía, que culminó con la destrucción de Babilonia a manos de los hititas en 1595 a. C. 


A continuación, los casitas subieron al poder y su dinastía trajo casi 500 años de prosperidad 
a la región. Los conflictos de poder entre asirios y elamitas estallaron a finales del S. XHI y 
XII a. C. El rey Nabucodonosor I derrotó a los elamitas a finales del S. XI a. C., pero los 
asirios finalmente se hicieron con Babilonia en el S. IX a. C. 


La civilización babilónica experimentó un resurgimiento cuando los caldeos tomaron el 
control tras el colapso del Imperio Asirio en el S. VH a. C. Nabucodonosor ll, que reinó 
durante 40 años hasta su muerte en el 561 a. C., conquistó Siria y todo Palestina y destruyó 
la ciudad de Jerusalén. Además, se embarcó en una gran campaña de construcción por la 
que se atribuyen la construcción de la Torre de Babel, numerosas fortalezas como la Puerta 
de Istar y los míticos Jardines Colgantes. 


Economía Obtención de recursos 
Tala de árboles 20% 
Extracción de piedra 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Puntos de golpe 30% 
Edificios, muros y torres 
Alcance 20% 
Religión Profetas 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Ejército Arqueros -— a pie 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Infantería — Arpón / refriega 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Caballería — Arpón / refriega 
Armadura 20% 
Velocidad 20% 
Puntos de golpe 20% 


Empire Earth 


Roma bizantina: 
S. lla. C.-S. XV d. C. 


El Imperio Bizantino, cuyo centro era Constantinopla, perduró durante más de mil años. Los 
bizantinos poseían un poderoso ejército y fue prácticamente la única civilización que 
desarrolló el arte de la construcción naval a lo largo de la Edad Oscura. En su punto 
culminante, tras el reinado de Justino 1 en el S. VI d. C., el imperio poseía la actual Turquía, 
los Balcanes, Egipto y el Norte de África, Italia e incluso el Sur de España. 


La originaria ciudad de Bizancio, que era un asentamiento griego, pasó a formar parte de la 
República Romana cuando Grecia fue conquistada por Roma en el S. IT a. C. Cientos de años 
después, en el 330 d. C., el emperador Constantino cambió el nombre originario de la ciudad 
por el de Constantinopla y la convirtió en la nueva capital de la parte oriental del Imperio 
Romano. Aunque Roma cayó en el S. V d. C., el “Imperio Romano Oriental” perduró durante 
otro milenio más. Constantinopla se convirtió en el centro del Cristianismo Ortodoxo 
Oriental, que desarrolló una vía independiente pero paralela diferente a la marcada por la 
Iglesia Católica Romana. 


La fuerza militar bizantina comenzó a decaer en el S. XI d. C., mientras que Sus vecinos, 
como los turcos otomanos, fueron adquiriendo fuerza y poder. Las enormes fortalezas de 
Constantinopla contuvieron a los enemigos durante años, pero la ciudad finalmente cayó en 
1453 ante los turcos otomanos, quienes destruyeron sus murallas con los primeros cañones. 


Economía Obtención de recursos 
Agricultura 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Edificios, muros y torres 
Puntos de golpe 50% 
Reducción de costes 15% 
Expansión de la civilización 
Cap. Población 15% 
Ejército Infantería — Espada 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Infantería — en orden 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Armas de asalto 
Daño en la zona 20% 
Naval Acorazados y transportadores 
Ataque 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Civilizaciones 
Cartago: S. IX - Il a. C. 


De acuerdo con los relatos legendarios, los fenicios de la ciudad-estado de Tiro fundaron la 
ciudad de Cartago en el 814 a. C., aunque existen pruebas que indican que se produjo más 
tarde. El nombre de Cartago significa literalmente “nueva ciudad”. Con el tiempo, esta 
pequeña colonia creció hasta convertirse en un centro mercantil principal y una potencia 
mediterránea. 


Los hechos con los que mejor se puede situar Cartago históricamente son las Guerras 
Púnicas, en las que lucharon regularmente contra Roma en los siglos HI y H a. C. Los 
cartaginenses, haciendo honor a sus raíces fenicias, contaban con una larga tradición 
marítima y una flota excelente. Gracias a ello mantuvieron una buena posición en la Primera 
Guerra Púnica, que se libró durante largo tiempo por el dominio de la isla de Sicilia. 


La Segunda Guerra Púnica estalló por los conflictos en España. Las fuerzas cartaginenses, 
bajo el mando maestro de Aníbal, atravesaron los Alpes y llegaron hasta Italia. Anibal y su 
ejército ganaron muchas batallas y casi derrotaron a Roma, pero el desgaste y la falta de 
provisiones acabaron por poner fin a su campaña. Después de 15 años en Italia, Aníbal fue 
llamado a Cartago para luchar contra la invasión Romana. Fue derrotado en la Batalla de 
Zama (202 a. C.) y Cartago se vio obligado a rendirse. Cartago trató de resurgir a mediados 
del S. II a. C. pero Roma, temerosa de un Cartago poderoso, destruyó la ciudad durante la 
Tercera y última Guerra Púnica. Un siglo después la ciudad fue reconstruida como colonia 
romana. 


Economía Obtención de recursos 
Pesca 20% 
Extracción de piedras 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Reducción de costes 20% 
Expansión de la civilización 
Bonificación de combate en montaña 20% 
Ejército Infantería — en orden 
Armadura 20% 
Reducción de costes 20% 
Caballería: Espada 
Puntos de golpe 20% 
Armadura 20% 
Caballería: Arpón / refriega 
Ataque 25% 
Velocidad 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Navas Galeras, transporte naval y submarinos 
Alcance 20% 
Reducción de costes 20% 
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Reino de Israel: S. XIX=S. l a. C. 


El pueblo hebreo emigró del Norte de Mesopotamia a Canaán, alrededor de Palestina, en el 
S. XIX a. C. Desde allí se trasladaron al delta egipcio, donde fueron más tarde esclavizados 
por el Faraón (probablemente Ramsés II). Según estudios recientes, en el S. XIII a. C. el 
profeta Moisés condujo a su pueblo fuera de Egipto, hecho conocido como el Éxodo. Los 
relatos tradicionales hablan de un pacto con Dios por el que los hebreos recibían protección 
divina y orientación a cambio de seguir las leyes de Dios. Además, Dios había prometido a 
los hebreos, ahora conocidos como israelitas, la tierra de Canaán. 


Con la llegada del S. X a. C., las doce tribus de Israel que habitaban en Canaán crearon un 
Reinado de Israel independiente, gobernado por el rey Saúl. Los dos reyes sucesores, David y 
Salomón, incorporaron nuevos territorios al reinado y llegaron a la culminación de su poder. 
Durante el siglo siguiente se produjo una escisión: diez de las doce tribus fundaron un 
segundo Reino de Israel en el Norte. En el Sur se fundó el Reino de Judá, que mantuvo 
Jerusalén como su capital. El reino del Norte cayó ante los asirios en el S. VII a. C. El reino 
del Sur floreció hasta que fue invadido por los Babilonios bajo el mando de Nabucodonosor 
IT a principios del S. VI a. C. 


Durante los siglos siguientes Jerusalén y sus alrededores estuvieron dominados primero por 
el Imperio Persa y más tarde, tras las conquistas de Alejandro Magno, por los griegos. En el 
S. Ha. C. lograron la independencia, que duraría unos 100 años, bajo el gobierno de los 
macabeos, que poseían un poderoso ejército. Tras aquello, la zona pasó a pertenecer al 
Imperio Romano. 


Economía Obtención de recursos 
Pesca 20% 
Extracción de hierro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Religión Sacerdotes 
Puntos de golpe 20% 
Reducción de costes 20% 
Descenso de tiempo de construcción 30% 
Profetas 
Puntos de golpe 20% 
Alcance 20% 
Ejército Arqueros - a pie 
Armadura 20% 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Infantería: Espada 
Puntos de golpe 20% 
Velocidad 20% 
Naval Acorzados y transportadores 
Ataque 20% 
Fragatas y cruceros 
Ataque 20% 
Galeras, transportes y submarinos 
Ataque 20% 
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Civilizaciones 
Edad Media hasta Edad Industrial 
Austria: S. X - XX 


La historia de Austria, especialmente la más reciente, está muy ligada a la de toda la región 
germánica. Con las conquistas de Carlomagno a principios del S. IX, los territorios de 
Austria pasaron a formar parte de un grupo de reinos independientes que conservaron el 
nombre de Santo Imperio Romano durante varios siglos. Tras Carlomagno, las familias más 
poderosas tomaron el control de Austria. 


Rodolfo de Habsburgo fue nombrado Rey Alemán Rodolfo I en 1273 por los príncipes 
regionales del Santo Imperio Romano. En 1276 invadió Austria, robándosela al Príncipe 
bohemio Otakar Il, quien hubiera deseado ser el Rey Alemán. Rodolfo dejó Austria a sus dos 
hijos, iniciando así la asociación de la familia de Habsburgo con Austria que duró durante 
casi 750 años. 


Entre los siglos XVI y XVIII los conflictos entre Austria y los turcos otomanos fueron 
frecuentes; incluso Viena se vio amenazada en más de una ocasión. El príncipe Eugenio de 
Saboya ayudó a rechazar a los turcos fuera de las murallas de Viena en 1683. A continuación 
asumió el mando de las fuerzas combinadas de Austria y los aliados y acabó con los turcos 
de la colindante Hungría (lo que, por cierto, impuso el domino de Austria sobre Hungría, que 
culminaría con la creación del estado Austrohúngaro en 1867). Las numerosas victorias de 
Austria sobre los otomanos en los Balcanes finalmente los persuadieron para firmar la paz 
en 1699. Sin embargo, las tensiones por el territorio resurgieron en menos de 20 años y el 
Príncipe Eugenio acudió a la lucha de nuevo, ganando varias batallas decisivas como el 
asedio de Belgrado en 1718, dominado por los turcos. Austria vio cómo su poder e influencia 
crecían considerablemente durante este período, y logró mantenerse como una de las 
mayores potencias europeas hasta la llegada del S. XX. 


Economía Obtención de recursos 
Caza y obtención de alimentos 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Ataque 30% 
Reducción de costes 20% 
Expansión de la civilización 
Resistencia a la conversión 50% 
Ejército Infantería — Arpón / refriega 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Velocidad 20% 
Caballería: Espada 
Ataque 25% 
Armadura 20% 
Velocidad 20% 
Cañón de campo y cañones AT 
Puntos de golpe 25% 
Armadura 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Inglaterra: S. VI - XIX 


Lo que se conoce como Inglaterra tiene su origen a finales del S. V y VI d. C. cuando las 
tribus anglogermánicas los sajones invadieron y se asentaron en las Islas Británicas. 
Entonces surgieron numerosos pequeños reinos, pero las semejanzas lingúísticas y culturales 
entre ellos condujeron al desarrollo de una nación inglesa unificada. 


A lo largo de los siglos Inglaterra fue invadida por celtas, vikingos y otros grupos, pero la 
conquista definitiva la llevaron a cabo los normandos en 1066. Dirigida por el duque 
Guillermo de Normandía (más tarde sería “El Conquistador”), sembró las semillas de los 
futuros conflictos entre Inglaterra y Francia. 


Durante los siglos sucesivos los ingleses lograron numerosas victorias contra los franceses, 
pero nunca lograron conservar por mucho tiempo los territorios obtenidos. Cerca del final de 
la Guerra de los Cien Años el rey Enrique V de Inglaterra derrotó a los franceses (gracias en 
gran medida a su excepcional despliegue de arqueros). Enrique iba a ser proclamado rey de 
Francia pero murió en 1422 antes de que esto pudiera ocurrir, dejando abierta una de las 
típicas preguntas “¿y si...?” de la Historia. Su hijo Enrique VI pronto se convirtió en rey de 
ambos países, pero la unificación política no perduró: Carlos VII reclamaba el trono de 
Francia e Inglaterra no lo cedió hasta que perdió la Guerra de los Cien Años en 1453. 


En aquel momento el poder de Inglaterra sufrió muchos altibajos, alcanzando la cima bajo 
gobernantes como Elizabeth I. Durante su reinado, la flota inglesa derrotó a la armada 
española, convirtiendo la flota inglesa en la más poderosa del mundo. Bajo el reinado de la 
reina Victoria en el S. XIX las posesiones inglesas se extendieron por todo el mundo, dando 
lugar a la famosa frase “El sol no se pone en el Imperio Británico. ” 


Economía Obtención de recursos 
Pesca 20% 
Extracción de oro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Edificios, muros y torres 
Alcance 20% 
Reducción de costes 15% 
Ejército Arqueros - a pie 
Alcance 20% 
Infantería — en orden 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Caballería — en orden 
Reducción de costes 20% 
Armas de asalto 
Velocidad de disparo 25% 
Puntos de golpe 30% 
Naval Acorazados y transportadores 
Ataque 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Civilizaciones 
Francos: $. V - XIX 


A comienzos del S. VI d. C., las tribus conocidas como francos se unieron bajo Clovis I. El 
poder romano estaba decayendo en la región y los francos se extendieron fuera de sus 
territorios por la zona del Rin y Bélgica para llegar a hacerse con el Norte de la Galia (la 
actual Francia). Los sucesores de Clovis extendieron el territorio franco, sobre todo al Este 
del Rin. 


En el S. VIH d. C. una nueva familia, la de los Carolingios, ascendió al poder. El mejor 
dirigente conocido de esta familia (y, de hecho, durante este período también de toda 
Europa) fue Carlomagno. Éste conquistó el Norte de Italia y el Sur de Alemania y sometió a 
los sajones que vivían en el continente. Unificó gran parte de la Europa occidental cristiana 
(con las excepciones de España y Gran Bretaña), convirtiéndola en una única entidad 
política. Su poder era tan grande que en el año 800 d. C. el Papa Leo HI lo coronó como su 
Santo Emperador Romano. Aunque este imperio no duró mucho tras su muerte, dejó una 
profunda huella en Europa, sobre todo en Francia y Alemania. 


Después de esta época Francia comenzó a resurgir lentamente a desde sus raíces francas. A 
finales del S. XII los reyes comenzaron a ser Reyes de Francia y no francos, y Francia 
comenzó a reclamar su lugar como una de las principales potencias europeas. Las 
continuadas luchas con Inglaterra por territorios franceses se solucionaron en gran parte 
con la Guerra de los Cien Años. El rey Carlos VII, con la valiosa ayuda de Juana de Arco, 
finalmente logró recuperar en 1453 todas las posesiones con las que Inglaterra se había 
hecho en Francia. Años después, en 1810, el imperio francés de Napoleón se expandiría por 
Europa, desde la Península Ibérica hasta Rusia. 


Economía Obtención de recursos 
Tala de árboles 20% 
Extracción de oro 15% 
Edificios, muros y torres 
Ataque 20% 
Reducción de costes 15% 
Expansión de la civilización 
Resistencia a la conversión 50% 
Religión Profetas 
Alcance 20% 
Reducción de costes 20% 
Ejército Caballería — Arpón / refriega 
Puntos de golpe 20% 
Caballería: Espada 
Puntos de golpe 20% 
Velocidad 20% 
Reducción de costes 20% 
Armas de asalto 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 30% 
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Reinos italianos: S. VIII - XIX. 


La desintegración del Imperio Romano dejó divididos los territorios de Italia hasta el S. XIX. 
Numerosas potencias (incluidos los ostrogodos, bizantinos, lombardos y francos) dominaron 
alguna zona de la península en un momento dado. Tras la desaparición del imperio franco de 
Carlomagno los líderes alemanes, bajo el mando de los Santos Emperadores Romanos, 
tuvieron el control del Norte de Italia hasta el S. XIV. A partir de entonces, surgieron 
numerosísimos reinados y estados independientes en el Norte de Italia. 


La Italia medieval, a pesar de su fragmentación, fue por lo general una región muy próspera 
económica y culturalmente, donde florecieron ciudades estado como Venecia, Pisa o Génova 
(y más tarde Milán y Florencia). Estos estados mercantiles disponían de poderosas flotas, 
riqueza, enclavamientos mercantiles y colonias por todo el Mediterráneo. Además, el papado 
romano, aunque no era inmune a los cambios de poder político, aún ejercía una fuerte 
influencia cristiana en Europa occidental. Durante los S. X1H y XI, comenzó un renacimiento 
cultural entre las órdenes de monjes católicos como S. Anselmo y Sto. Tomás de Aquino. En 
el S. XIV la vitalidad, diversidad y prosperidad de Italia (sobre todo en el Norte) dio origen 
al esplendor del Renacimiento italiano. 


Economía Obtención de recursos 
Extracción de piedras 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Reducción de costes 20% 
Edificios, muros y torres 
Puntos de golpe 50% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Expansión de la civilización 
Bonificación de combate en la montaña 20% 
Religión Sacerdotes 
Puntos de golpe 20% 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Ejército Infantería — en orden 
Puntos de golpe 25% 
Reducción de costes 20% 
Caballería: espada 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Caballería — en orden 
Ataque 20% 
Armadura 20% 
Naval Fragatas y cruceros 
Ataque 20% 
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Civilizaciones 
Imperio Otomano: $. XIII'- XX 


El Imperio Islámico Otomano vio aumentar su poder y sus territorios a medida que se hundía 
el Imperio Cristiano Bizantino. La palabra “Otomano” proviene del guerrero turco Osman, 
quien fundó la dinastía otomana a comienzos del S. XIV. El ascenso del poder otomano 
comenzó con la conquista de Anatolia contra rivales bizantinos y musulmanes. A 
continuación el imperio se expandió hasta Europa oriental y los Balcanes. Pasaron de largo 
ante la ciudad de Constantinopla, ya que sus defensas eran demasiado imponentes para el 
ejército otomano de aquella época, constituido prácticamente por caballería. 


En 1402 los otomanos fueron derrotados en la Batalla de Ankara ante los mongoles, 
dirigidos por Timur, lo que los forzó a hacer un alto en el camino de la expansión. Pero los 
otomanos recuperaron rápidamente su supremacía sobre las tierras que habían conquistado. 
Sofocaron todos los levantamientos que se producían en Europa y finalmente planearon la 
toma de Constantinopla. El asedio a la capital bizantina comenzó en abril de 1453 y duró 
casi ocho semanas, cuando por fin lograron derruir los muros con un cañón. El sultán 
Mehmed II le dio a la ciudad el nuevo nombre de Estambul, que se convirtió en la capital del 
Imperio Otomano. 


El Imperio alcanzó su cumbre bajo el reinado de Suleyman I, conocido como “el justiciero” y 
“el magnífico”. Los otomanos tomaron Belgrado, Hungría y sólo debido a problemas de 
aprovisionamiento se vieron frenados en Viena en 1529. Además el Imperio se extendió hacia 
el Este hasta llegar a Bagdag y el Golfo Pérsico y hacia el Sur y el Oeste, llegando a Egipto 
y el Norte de África. El Imperio Otomano comenzó a declinar paulatinamente tras estas 
victorias, pero sobrevivió hasta el S. XX. 


Economía Obtención de recursos 
Tala de árboles 20% 
Extracción de piedra 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Velocidad 20% 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Expansión de la civilización 
Cap. Población 15% 
Religión Sacerdotes 
Puntos de golpe 20% 
Reducción de costes 20% 
Ejército Caballería — en orden 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Cañón de campo y cañones AT 
Reducción de costes 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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España: $. VI - XIX 


Tras la caída del Imperio Romano, gran parte de la Península Ibérica se encontraba 
dominada por los visigodos, una de las tribus “bárbaras” de origen germánico. Los 
visigodos se convirtieron al cristianismo y dominaron España hasta la invasión de los 
musulmanes en el S. VII d. C. La España musulmana, bajo el dominio árabe, fue una de las 
civilizaciones más avanzadas de la época; sin embargo, los reinos cristianos que aún existían 
en el Norte se propusieron reconquistar las tierras que habían perdido. 


Durante los cinco siglos siguientes se llevó a cabo la Reconquista (lenta al principio, fue 
cobrando velocidad). En el S. XII, los musulmanes habían sido derrotados en toda España 
con la excepción de Granada. Los reinos de Aragón y Castilla veían cómo aumentaba su 
poder y deseaban expulsar completamente a los musulmanes de España. En el S. XV Isabel la 
Católica se casó con Fernando de Aragón, uniendo así ambos reinos. Uniendo sus fuerzas 
atacaron Granada y pusieron fin a la Reconquista en 1492. 


Ese mismo año Cristóbal Colón se embarcó hacia el Nuevo Mundo, con la bendición de 
Isabel la Católica. Los españoles hallaron tierras y riquezas en el Caribe, América Central y 
América del Sur. Aunque conquistaron y sometieron a los nativos, también deseaban 
educarlos y evangelizarlos. La política policial española fue, de echo, mucho menos dura que 
las del resto de las potencias de la época. Mediante una infantería bien entrenada y con 
experiencia en el campo de batalla y acceso a las riquezas de ultramar, España se alzó para 
convertirse en la mayor potencia europea del S. XVI. 


Economía Obtención de recursos 
Agricultura 20% 
Extracción de hierro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Velocidad 20% 
Expansión de la civilización 
Bonificación de combate en la montaña 20% 
Ejército Infantería arpón / refriega 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Infantería — en orden 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Naval Galeras, transportes y submarinos 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Reducción de costes 20% 
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Civilizaciones 
Edad Atómica, Nano Edad 
Francia: S. XIX 


La Revolución Francesa y el imperio forjado por Napoleón cambiarían para siempre el 
rumbo de Francia. Tras las guerras napoleónicas se sucedieron décadas de conflictos 
políticos; sin embargo, durante la mayor parte del S. XIX Francia fue un estado poderoso. Lo 
único que el resto de las potencias europeas podía hacer contra ellos era luchar. 


Francia se unió en alianza con Rusia y Gran Bretaña antes de la Primera Guerra Mundial en 
un intento por aislar a su poderoso vecino, Alemania. Cuando comenzó la Primera Guerra 
Mundial, los conflictos pronto degeneraron en una guerra de trincheras que asoló gran parte 
del noreste de Francia. Las líneas francesas aguantaron hasta el final y los aliados lograron 
la victoria en 1918. Las autoridades francesas, decididas a proteger Francia de futuras 
invasiones, impusieron severas condiciones en el Tratado de Versalles, que contemplaba los 
términos para la paz. Francia, junto con los principales aliados, recibió de Alemania pagos 
por los daños, al igual que otros territorios dentro y fuera de Europa. 


En el período de entreguerras los franceses construyeron la impresionante Línea Maginot a 
lo largo de la frontera alemana desde Suiza hasta Bélgica. Esta enorme fortaleza fue una 
maravilla moderna, resistente a cualquier asalto frontal. Con el comienzo de la Segunda 
Guerra Mundial, el alto mando alemán se vio obligado a enviar sus tropas a través de la 
neutral Bélgica con el fin de evitar la Línea. 


Aunque oficialmente Francia se rindió en 1940, la Resistencia actuó durante toda la Segunda 
Guerra Mundial, haciéndose fuerte poco a poco e infligiendo daño al ejército ocupante 
alemán. Cuando las tropas aliadas desembarcaron en Normandía el 6 de junio de 1944, la 
Resistencia atacó aprovechando la mínima oportunidad a los alemanes que se retiraban. 
París fue liberado y el 19 de agosto las tropas francesas marchaban por la ciudad. 


Economía Obtención de recursos 
Tala de árboles 20% 
Extracción de hierro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Puntos de golpe 30% 
Alcance 35% 
Edificios, muros y torres 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 50% 
Ejército Infantería — en orden 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Cañón de campo y cañones AT 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Alemania: S. XIX 


La Alemania moderna surgió de la unificación de los estados alemanes bajo la dirección de 
Otto von Bismarck en la segunda mitad del S. XIX. Alemania contaba con el ejército más 
poderoso y mejor armado de Europa a comienzos del S. XX, y pronto lo puso en práctica. 


En 1914 comenzó la Primera Guerra Mundial tras el atentado al Archiduque Fernando de 
Austria-Hungría, perpetrado por un nacionalista serbio. Un complejo sistema de tratados y 
alianzas rápidamente lanzó a Europa a la guerra. Alemania, aliado de los austrohúngaros, 
movilizó sus tropas con la intención de dejar a Francia fuera de combate antes de que Rusia 
pusiera en marcha su ejército. Pero el Frente Occidental quedó estancado y la guerra se 
prolongó durante cuatro sangrientos años. Por mar, la flota británica era superior a la de los 
alemanes, por lo que éstos se apoyaron en los submarinos para hundir buques de guerra y 
destrozar las líneas de provisiones. El fin de la Primera Guerra Mundial en 1918 no resolvió 
las diferencias entre las potencias europeas. Es más, las severas sanciones impuestas en el 
Tratado de Versalles desembocaron en el grito de guerra de los alemanes. 


La Segunda Guerra Mundial comenzó en 1939 cuando Alemania, dirigida por Adolph Hitler 
y los totalitaristas nacional-socialistas (nazis) invadieron Polonia. Alemania había 
comenzado el rearme en 1930, violando lo establecido en el Tratado de Versalles. Utilizando 
una estrategia llamada “Blitzkrieg,” consistente en el uso intensificado y rápidos 
desplazamientos de divisiones de divisiones de tanques y aviones Panzer, las fuerzas 
alemanas pronto dominaron Europa. Para finales de 1941 Alemania controlaba la mayor 
parte del continente desde el Océano Atlántico hasta las afueras de Moscú, y desde Noruega 
hasta los Balcanes, así como el Norte de África. 


Economía Obtención de recursos 
Extracción de piedras 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Puntos de golpe 30% 
Reducción de costes 20% 
Ejército Tanques 
Ataque 20% 
Armadura 10% 
Puntos de golpe 25% 
Naval Galeras, transportes y submarinos 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Aire Cazas y caza bombarderos 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Bombarderos 
Tiempo de vuelo 20% 
Reducción de costes 20% 
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Civilizaciones 
Gran Bretaña: S. XIX 


Gran Bretaña, cuyo nombre oficial es Reino Unido, comenzó el S. XX siendo una de las 
principales potencias mundiales La industrialización y varias guerras del S. XXI produjeron 
un ejército poderoso (con la flota más importante del mundo) y una economía floreciente. Al 
igual que la mayoría de las naciones, Gran Bretaña pensó que la Primera Guerra Mundial 
sería breve, aunque la lucha se prolongaría durante cuatro largos años. 


Europa empezó a aproximarse a la guerra de nuevo en los años 30. Los esfuerzos 
diplomáticos de Gran Bretaña por mantener la paz fracasaron y los británicos se 
encontraron solos ante los alemanes tras la rendición francesa en 1940. El Luftwaffe alemán 
lanzó entonces una guerra aérea abierta contra las islas, con el fin de bombardearlos hasta 
que se rindieran. En la que se conoce como la Batalla de Gran Bretaña las fabulosas 
Fuerzas Armadas Reales lograron derribar los aviones alemanes antes de que pudieran ser 
reemplazados, poniendo fin a la amenaza aérea a principios de 1941. Tres años después una 
fuerza de invasión aliada se unió a Gran Bretaña, cruzando el canal en junio para 
desembarcar en Normandía. En mayo de 1945 Berlín fue tomado y la guerra llegó a su fin. 


Décadas después, en 1982, Gran Bretaña luchó la Guerra de las Islas Falkland. Una fuerza 
invasora argentina había capturado las islas, reclamando su posesión. Los británicos 
respondieron enviando tropas para recuperar las islas. La lucha tuvo lugar sobre todo por 
mar y aire, con misiles que arrasaban barcos y aviones. Las fuerzas británicas derrotaron a 
los argentinos tras dos meses de combate. 


Economía Obtención de recursos 

Caza y obtención de alimentos 20% 

Extracción de oro 15% 

Ciudadanos y barcos de pesca 
Velocidad 20% 
Edificios, muros y torres 

Ataque 20% 

Alcance 20% 

Descenso del tiempo de construcción 30% 
Ejército Cañón de campo y cañones AT 

Ataque 20% 

Puntos de golpe 25% 

Velocidad 20% 
Naval Fragatas y cruceros 

Puntos de golpe 25% 

Velocidad 20% 

Descenso del tiempo de construcción 30% 
Aire Cazas y caza bombarderos 

Alcance 20% 

Velocidad 20% 

Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Italia: S. XIX 


Los reinos independientes de la península italiana comenzaron el camino hacia la unificación 
en el S. XIX. Los conflictos con Austria y Francia por el territorio se habían resuelto 
finalmente (a menudo mediante guerras). En 1870 se logró la unificación y Roma fue 
declarada capital de Italia. 


Cuando estalló la Primera Guerra Mundial en 1914 Italia negoció con ambas partes y acabó 
uniéndose a los Aliados ante la expectativa de obtener así más territorios. Las fuerzas italianas 
pronto se encontraron ante una terrible lucha por defender su frontera alpina frente a Austria. 
Al final los Aliados resultaron vencedores, pero la victoria le costó cara a Italia. A la vez que 
ganó territorios, perdió 600.000 hombres y se sumió en una crisis política y económica. Fue 
con este problemático panorama cuando se produjo el ascenso de Benito Mussolini al poder. 
Mediante la creación de alianzas políticas clave su Partido Nacional Fascista logró 
controlar el gobierno italiano. Tras el asesinato de un líder de la oposición en 1924 
Mussolini comenzó a transformar Italia en un estado fascista con el fin de mantenerse en el 
poder. Los derechos constitucionales fueron abolidos y la prensa cayó bajo el control 
gubernamental. Mussolini también trató de aumentar las posesiones italianas en África, 
invadiendo Etiopía en 1936. 


En 1930 se unieron los lazos con la Alemania hitleriana, lo que aterrorizó a muchos 

italianos. Pero los fascistas tenían asegurado el poder y la oposición política había sido 
eliminada sin gran esfuerzo. El terrible Eje Roma-—Berlín fue fundado en 1938. A pesar de la 
alianza, Mussolini no entró en la Segunda Guerra Mundial hasta junio de 1940, de nuevo por 
motivos expansionistas. Pero el pueblo italiano no apoyaba a su líder fascista. Cuando las 
fuerzas aliadas invadieron Italia en 1943, Mussolini fue derrocado y se restauró la 
monarquía anterior. Unos meses más tarde, Italia declaró la guerra a Alemania. 


Economía Obtención de recursos 
Pesca 20% 
Extracción de piedras 20% 
Edificios, muros y torres 
Ataque 20% 
Alcance 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Expansión de la civilización 
Resistencia a la conversión 50% 
Ejército Infantería — en orden 
Reducción de costes 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Armas de asalto 
Ataque 25% 
Puntos de golpe 30% 
Velocidad de disparo 25% 
Cañón de campo y cañones AT 
Alcance 20% 
Aire Helicópteros 
Alcance 20% 
Velocidad 20% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Civilizaciones 
Rusia: S. XX - XXI 


Rusia abandonó la Primera Guerra Mundial tras la Revolución Bolchevique de 1917. Tras 
unos años de agitación, se formó la Unión de Repúblicas Soviéticas Socialistas. Rusia era el 
estado más poderoso de la nueva unión y su capital, Moscú, se convirtió en la capital de la 
URSS. 


Los Soviets, guiados por Joseph Stalin firmaron un pacto de no agresión con Alemania en 
vísperas de la Segunda Guerra Mundial, pero el tratado no duró mucho: Hitler ordenó la 
invasión de Rusia y la Unión Soviética en 1941. Tras una de las batallas más feroces de toda 
la guerra, el Ejército Rojo expulsó a los invasores, devolviéndolos a Alemania, y se hizo con 
Berlín en 1945. Después de la guerra, los Soviets obtuvieron el control de Alemania del Este 
y Berlín del Este. 


Rusia sufrió unos 9 millones de bajas en la Primera Guerra Mundial y la URSS unos 20 
millones o más en la segunda. Decidida a no ser invadida de nuevo, la Unión Soviética se 
hizo con el control de los países de Europa del Este para que actuaran de barrera que 
protegiera su frontera europea. Se instauraron “gobiernos-marioneta” y cayó el famoso 
Telón de Acero entre el Este y el Oeste. El Ejército Rojo, con sus modernos tanques y 
numerosas tropas, se convirtió en probablemente la mayor potencia terrestre del mundo. 


En 1949, la URSS asombró a muchos occidentales al probar su propia arma nuclear, 
acabando así con el monopolio en manos de EE.UU. La Guerra Fría entre el Este y 
Occidente se acentuó, y la situación no se relajaría hasta 40 años más tarde. Los Soviets 
lograron lanzar el primer satélite de órbita terrestre, Sputnik, en 1957, y enviaron el primer 
hombre al espacio, Yury Gagarin, en 1961. 


Economía Obtención de recursos 
Agricultura 20% 
Tala de árboles 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Edificios, muros y torres 
Ataque 20% 
Expansión de la civilización 
Cap. de población 15% 
Ejército Infantería — en orden 
Puntos de golpe 25% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Armas de asalto 
Alcance 20% 
Daño del área 20% 
Tanques 
Alcance 20% 
Armadura 10% 
Naval Fragatas y cruceros 
Reducción de costes 20% 
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Empire Earth 
Estados Unidos: S. XVIII 


Los Estados Unidos obtuvieron la independencia de Gran Bretaña en 1782, pero cuando 
estalló la Segunda Guerra Mundial las relaciones entre ambos países eran amistosas. 
EE.UU. envió material a Gran Bretaña y los Aliados antes de decidirse a entrar en la guerra 
en 1917. Los Aliados vencieron en 1918 y EE.UU. surgió como una potencia mundial. 


A comienzos de la Segunda Guerra Mundial los EE.UU. enviaron una vez más enormes 
cantidades de material al otro lado del océano, pero el ataque a Pearl Harbor en diciembre de 
1941 hizo que las fuerzas armadas norteamericanos se entraran en la guerra. La guerra se 
libraba en dos frentes, lo que resultaba una difícil tarea, por lo que los EE.UU. decidieron 
concentrar sus energías en vencer primero en Europa. Tras la invasión del Día D en junio de 
1944, los Aliados del frente occidental se abrieron paso firmemente hasta Berlín. La guerra en 
Europa llegó a su fin en mayo de 1945. Mientras tanto, en el Pacífico los EE.UU. lograban 
resistir ante las formidables fuerzas japonesas. En la Batalla de Midway en junio de 1942 los 
aviones americanos hundieron cuatro portaaviones irremplazables. Tras retirarse a Australia, 
el General MacArthur saltó de isla en isla hasta recuperar las Filipinas en 1945. La guerra 
del Pacífico finalizó con el lanzamiento del arma más terrorífica: la bomba nuclear. 


La lucha por el poder entre EE.UU. y los Soviets dominó la política exterior de ambos países 
(y en realidad, de todo el planeta) tras la Segunda Guerra Mundial, durante las siguientes 
cuatro décadas. El período de la Guerra Fría se caracterizó por la desconfianza y la 
rivalidad política. Ambas naciones iniciaron una carrera armamentística, acumulando 
cientos de armas nucleares a la vez que se esforzaban por desarrollar armamento 
convencional superior. EE.UU. construyó numerosos bombarderos, cazas y helicópteros, con 
la esperanza de controlar los cielos en el supuesto de una guerra. También se modernizaron 
los barcos de guerra, que se fabricaron en gran número. Esta preparación para una guerra 
hipotética acabó pasando factura a ambos países, pero fue la poderosa economía de EE.UU. 
la que se impuso finalmente. 


Economía Obtención de recursos 
Extracción de oro 15% 
Extracción de hierro 15% 

Ciudadanos y barcos de pesca 
Ataque 30% 

Velocidad 20% 

Edificios, muros y torres 
Reducción de costes 15% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 

Expansión de la civilización 
Cap. de población 15% 


Ejército Tanques 
Reducción de costes 20% 
Naval Buques de guerra y portaaviones 


Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Aire Cazas y caza bombarderos 
Alcance 20% 
Tiempo de vuelo 20% 
Bombarderos 
Ataque 20% 
Velocidad 20% 
Tiempo de vuelo 20% 
Helicópteros 
Puntos de golpe 25% 
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Civilizaciones 
Edad Digital, Nano Edad 
China: S. XX 


Con más de cuatro milenios de historia a sus espaldas, la China moderna comenzó a surgir 
tras la Revolución de 1949. A finales del S. XX, China se disponía a establecerse como uno 
de los mayores poderes que el mundo nunca antes hubiera conocido. 


La fuerza de China se debía a sus gentes. Tratándose del país más poblado de la tierra, le 
bastó dirigir y enfocar ese recurso para alcanzar unos resultados espectaculares. En 1949, 
China era mayormente una sociedad agraria; sin embargo, la modernización llegó 
relativamente deprisa para un país de su extensión. China probó su primera arma nuclear en 
1964. Comenzando en los 90 (sobre todo tras la cesión británica de Hong Kong a China en 
1997) las industrias de alta tecnología comenzaron a florecer a gran velocidad. En la 
segunda década de 2000, el nivel tecnológico total de China había alcanzado e incluso 
superado al de los de la mayor parte de Occidente. A excepción de algunas regiones rurales 
de la China occidental, el país era tan moderno como cualquier otro en el mundo. 


La transición hacia la milicia cibernética comenzó a mediados del siglo XXI. Además del 
mayor ejército de combatientes humanos, contaban con la disponibilidad y el continuo 
desarrollo de las fuerzas cibernéticas, que situaron a la armada china entre las más 
modernas del mundo. Como resultado, China estaba bien preparada para afrontar cualquier 
posible amenaza que se pusiera en su camino. 


Economía Obtención de recursos 
Agricultura 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Reducción de costes 20% 
Expansión de la civilización 
Cap. de población 15% 
Bonificación de combate en la montaña 20% 
Ejército Cañones de campo y cañones AT 
Armadura 20% 
Puntos de golpe 25% 
Reducción de los costes 20% 
Cibernéticos: Ultra 
Armadura 20% 
Puntos de golpe 25% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
Aire Cazas y caza bombarderos 
Reducción de costes 20% 
Helicópteros 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Descenso del tiempo de construcción 30% 
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Novaya Rusia: S. XXI 


La caída de la URSS al inicio de los 90 dio lugar a una generación casi estancada en Rusia. 
Mientras algunos antiguos Soviets y estados del bloque del Este conseguían transformar sus 
gobiernos y economías con relativa celeridad, Rusia, el mayor de los antiguos estados tanto 
por su extensión como por su población, luchaba por ocupar un lugar en el nuevo orden 
mundial. En las primeras décadas del segundo milenio muy poco había cambiado. Los rusos 
aún no disfrutaban de los supuestos beneficios que aportaría el derrumbamiento del 
comunismo. Había llegado el momento de intentar algo distinto. 


Tras las revueltas por alimentos de 2016, un joven nacionalista ruso se daba a conocer en la 
sociedad. Desencantado con los métodos de reforma occidentales y deseoso del regreso de 
una Rusia fuerte, Grigor Stoyanovich desencadenó una serie de acontecimientos que 
devolverían a su nación al centro del panorama mundial. 


EEconomía Obtención de recursos 
Tala de árboles 20% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Puntos de golpe 30% 
Reducción de costes 20% 
Edificios, muros y torres 
Puntos de golpe 50% 
Alcance 20% 
Ejército Armas de asalto 
Puntos de golpe 30% 
Alcance 20% 
Velocidad de disparo 25% 
Cibernéticos: Combate 
Ataque 20% 
Alcance 20% 
Cibernéticos: Ultra 
Puntos de golpe 25% 
Velocidad 20% 
Reducción de costes 20% 
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Civilizaciones 
Fuerzas rebeldes: S. XXI 


La creación de Novaya Rusia no fue bien recibida por todos los rusos. Un grupo de 
resistencia conocido simplemente como Los Rebeldes ejercieron una constante presión sobre 
Grigor Stoyanovich y su nuevo estado. El sistema de los rebeldes de atacar violentamente 
para luego cambiar de posición su base de operaciones les permitió practicar una 
sublevación efectiva durante varias décadas. Estuvieron bien equipados con las armas más 
modernas gracias a una red secreta de comerciantes de armas. 


Los éxitos contra el gran gigante les hicieron ganarse simpatizantes fuera de su país, sobre 
todo en Europa, el Sur de Asia y, más tarde, EE.UU. Lo que había comenzado como un 
movimiento de resistencia en Novaya Rusia desembocó en una red global de rebeldes cuyos 
objetivos eran la abolición de todo tipo de totalitarismo y la creación de una Tierra Libre 
basada exclusivamente en principios humanitarios. Los rebeldes establecieron bases secretas 
e instalaciones de producción en todo el mundo. Tanto se extendieron estos conspiradores tan 
separados y a la vez tan unidos que para principios del S. XXH el movimiento de Tierra Libre 
era realmente invencible, ya que no había modo práctico para derrotarlos. El movimiento 
que comenzó como una rebelión quizá sea la fuerza que impulse a la Humanidad a 
abandonar su mentalidad tribal separatista y decida acoger una Tierra unida. 


Economía Obtención de recursos 
Extracción de hierro 15% 
Ciudadanos y barcos de pesca 
Descenso del tiempo de construcción 10% 
Ejército Infantería — en orden 
Ataque 20% 
Puntos de golpe 25% 
Alcance 20% 
Tanques 
Ataque 20% 
Alcance 20% 
Cibernéticos — combate 
Alcance 20% 
Reducción de costes 20% 
Aire Bombarderos 
Puntos de golpe 25% 
Velocidad 20% 
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Teclas de acceso directo 


APÉNDICE B - TECLAS DE ACCESO DIRECTO 


Tecla Acción 

Ver teclas 

Flecha arriba Desplazarse arriba 
Flecha abajo Desplazarse abajo 


Flecha izquierda  Desplazarse a la izquierda 


Flecha derecha Desplazarse a la derecha 


S Acercar cámara 


) Alejar zoom 

Punto (.) Seguir zoom 

F2 Seleccionar las diferentes perspectivas del zoom 

FS Seleccionar entre los 3 modos de Mostrar Unidades Ocultas 

F9 Sacar una instantánea de la pantalla con UI 

Mayús. — F9 Sacar una instantánea de la pantalla sin UI 

Ctrl. — F9 Sacar una instantánea de baja resolución de todo el mapa 

Alt. — FO Sacar una instantánea de alta resolución de todo el mapa 

Espacio Desplazarse a la posición de la última actuación de jugador (mantener 


pulsado para consultar la cola de eventos recientes) 


Teclas de selección 


Tabulador Ciudadano desocupado 

, (coma) Unidad militar desocupada 

A Bombardero atómico desocupado 

B Bombardero desocupado 

D Caza bombardero desocupado 

F Caza desocupado 

Ctrl. - + Crear grupo* 

Mayús - + Añadir selección al grupo+ 

Alt -+ Seleccionar y centrar grupo+t 

$ Seleccionar grupo+t (Pulsar el número del grupo) 

bid Seleccionar y centrar grupo+*t (Pulsar dos veces el número) 
bid Seleccionar y centrar grupo*t (Pulsar dos veces el número) 
H Selecciona y centra centro de ciudad 
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Ctrl — Selecciona y centra arquería 

Ctrl — Selecciona y centra barracones 

Ctrl - C Selecciona y centra fábrica de armas de asedio 
Ctrl — Selecciona y centra muelle 

Ctrl — Selecciona y centra fábrica 

Ctrl - G Selecciona y centra granero 

Ctrl — I Selecciona y centra base de misiles (sólo en campañas) 
Ctrl — Selecciona y centra asentamiento 

Ctrl - Q Selecciona y centra aeropuerto 

Ctrl — Selecciona y centra fábrica cibernética 

Ctrl — S Selecciona y centra establo 

Ctrl — Selecciona y centra astillero 

Ctrl — Selecciona y centra laboratorio cibernético 
Ctrl — Selecciona y centra templo 


Comandos de juego 


Teclado numérico+ Aumentar velocidad de la partida 


Teclado numérico- Reducir la velocidad de la partida 


Esc Cancelar orden actual o modo de acción (cierra las películas 
cinematográficas de los escenarios) 

Intro Chat 

Fl Vuelve al Editor de escenarios (en el modo Prueba) 

F3 Detener la partida 

F4 Guardar rápido 

Mayús — F4 Guardar rápido 

Ctrl — Cargar guardado automático 

F10 Opciones en pantalla 

F11 Seleccionar reloj /velocidad de la partida en pantalla e imágenes en 

pantalla 

Alt - F Activar el Modo llamarada 

RePág Mostrar mensajes anteriores 


Ctrl — Mayús - Z 


Ataque total “Banzai” contra el jugador del ordenador. Todos los aliados 
te ayudarán (sólo en el modo Juego individual) 


Ctrl - Alt - Z 


Ataque total “Banzai” contra el jugador del ordenador — los jugadores 
aliados del ordenador no te ayudarán (sólo en el modo Juego individual) 


Teclas de acceso directo 


Comandos de las unidades 


Mayús Mostrar cola de objetivos / añadir objetivo a la cola (mediante otra tecla) 

B Actitud de la unidad 

G Acantonar / poblar un edificio 

L Explorar 

M Formaciones 

P Detener 

D Descargar transporte o fortaleza 

Z Patrullar (sólo unidades militares de tierra) 

Supr Eliminar la primera unidad seleccionada 

Mayús — Supr Eliminar todas las unidades seleccionadas 
Actitud de unidades 

Alt-A Agresiva 

Alt -D Defensiva (actitud de aguante) 

Alt - G Guardia (vigila un puesto) 

Alt -S Explorador 


Ciudadanos 


Construir variedad de arqueros o cañón AA 


Construir barracones 


Construir fábrica de armas de asalto 


Construir muelle 


Construir casa 


Construir fábrica de tanques 


Construir graneros / cultivos 


Construir asentamiento 


Construir fortaleza 


Construir aeropuerto 


Construir fábrica cibernética 


Construir establo 


Construir torre 


Construir universidad 


Construir astillero 


Construir muro 
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Construir laboratorio cibernético 
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Y Construir templo 

Z Construir hospital 
Sacerdotes 

0 Convertir 
Profetas 

A Plaga 

C Huracán 

E Terremoto 

F Lluvia de fuego 

R Malaria 

v Volcán 
Tempestades 

A Tormenta antimateria 

R Resonador 
Hades 

E Tele transporte 

T Alteración temporal 

v Nano virus 


Apolo 


E Velocidad de ión 

R Reparar 

S Armadura de defracción 
Furias 

D Auto destrucción 
Poseidón 

Cc Assimilate 
Transportes 

D Descargar 
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Teclas de acceso directo 


Héroes estrategas 


C Grito de guerra 


Construcciones 


I Establecer punto de ofensiva cronometrada 


Centro de ciudad / Capitolio (H) 


Crear ciudadano 


Entrenar héroe estratega 


Entrenar héroe guerrero 


Producir globo de reconocimiento 


Entrenar perro explorador 


Desarrollar avance de la época 


Desarrollar tecnologías de explotación minera 


Desarrollar técnica de caza / obtención de alimentos 


Investigar tecnologías de extracción de hierro 


Investigar tecnologías de extracción de piedra 


Desarrollar mejoras de muros y torres 
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Desarrollar tecnologías de tala de árboles 


Variedad de arqueros (Ctrl-A) 


Entrenar arqueros a pie 


Entrenar arqueros en carro y a caballo 


Entrenar variedad de arponeros 


Entrenar arquero a elefante 
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Entrenar ballestero 


Barracones (Ctrl-B) 


Entrenar variedad de unidades de choque (cañones) y Sampson 


Entrenar lanzagranadas y bazuca 


Entrenar médicos 


Entrenar guardia de elite 


Entrenar unidades de arponeros y lanzallamas 


Entrenar cañoneros de mano y morteros 


Entrenar soldado con ametralladora 


A 
B 
e 
D 
E 
F 
G 
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Entrenar bárbaro 
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Entrenar tiradores de primera y francotiradores 


Entrenar unidades de choque con espada y soldados Stinger 


Entrenar partisano 


Entrenar vikingo 
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Entrenar lanza rocas 


Muelle (Ctrl-D) 


Construir acorazados 


Construir cruceros (antiaéreos) 


Construir fragatas 


Construir barcos de pesca 


Construir galera / galeones 
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Construir transportes 


Establo (Ctrl-S) 


Entrenar caballería de choque (refriega) 


Entrenar caballería armada con arpones 


Entrenar elefante de guerra 


Entrenar caballería con armas de fuego 


¡ASE ee Me! 


Entrenar caballería persa 


Fábrica de armas de asalto (Ctrl-C) 


Construir cañones antitanque 


Construir artillería 


Construir armas de asalto 


Construir cañón de campo 


Construir cañón de asalto 


Construir arietes 


Construir armas de campo (anteriores a la pólvora) 
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Construir torres de asalto 


Astillero naval (Ctrl-V) 


Construir portaaviones 


Construir Sea Kings (antisubmarino) 


Construir submarinos de ataque 
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Construir submarinos con misiles nucleares 


A 


a ] Al ] HA M4 


Teclas de acceso directo 


Fábrica de tanques (Ctrl-F) 


A Construir unidades móviles AA 


Un 


Construir tanques perforadores de armaduras (AP) 


T Construir tanques altamente explosivos (HE) 


Aeropuerto (Ctrl-Q) 


Aeropuerto (Ctrl-Q) 


Determinar punto de ofensiva cronometrada de bombardero atómico 


Determinar punto de ofensiva cronometrada de bombardero / helicóptero 


Determinar punto de ofensiva cronometrada de caza 


Construir bombarderos atómicos 


Construir bombarderos 


Construir helicópteros antitanque (AT) 


Construir helicópteros cañoneros 


Construir caza bombarderos 


Construir Sea Kings (antisubmarinos) 


Construir helicópteros de transporte 


Construir cazas 
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Construir aviones antitanque 


Portaaviones (Ctrl-Q) 


F Construir caza bombarderos 


Fábrica cibernética (Ctrl-R) 


Construir cibernéticos Ares 


Construir cibernéticos Pandora 


Construir cibernéticos Hiperión 


Construir cibernéticos Minotauro 
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Construir cibernéticos Zeus 


Laboratorio cibernético (Ctrl-X) 


Construir cibernético Apolo 


Construir cibernético Hades 


Construir cibernético Poseidón 


Construir cibernético Furias 
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Construir cibernético Tempestad 
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Templo (Ctrl-Y) 


Entrenar sacerdote 


Entrenar profeta 


Desarrollar tecnologías para aumentar el alcance del templo 


Desarrollar tecnologías para permitir la conversión de edificios 


Desarrollar tecnologías para permitir la conversión de sacerdotes 


Desarrollar tecnologías para aumentar la velocidad de los profetas 


Desarr. tecnol. para aumentar los puntos de golpe de sacerdotes 


Desarr. tecnol. para aumentar la velocidad de recarga de los sacerdotes 


Desarrollar tecnologías para aumentar el alcance de los profetas 


Desarrollar técnicas para aumentar los puntos de golpe de los profetas 


Desarrollar técnicas para aumentar la velocidad de los sacerdotes 
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Desarrollar técnicas para aumentar el alcance de los sacerdotes 


Universidad 


Desarr. tecnol. para aumentar la línea de visión de los edificios 


Desarr. tecni. para aumentar los puntos de golpe de los edificios 


Desarr. tecnol. para aumentar el alcance de las universidades 


Desarr. tecnol. para aumentar la velocidad de reparación de los muelles 
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Desarrollar tecnología para reducir el coste de los tributos 


Hospital 
A Desarrollar tecnología para aumentar el ataque de los ciudadanos y los 


puntos de golpe 


Aa 


Desarrollar tecnología para aumentar tu Cap. de población 


R Desarrollar tecnología para aumentar la velocidad de curación de 


los hospitales 


S Desarroll. tecnología para aumentar la velocidad de los ciudadanos 


Granero 


F Desarrollar tecnología para aumentar la velocidad de cultivo 


R Replantar cultivos 


Muro 


G Crear puerta 
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Relaciones de las unidades 


APÉNDICE C 
RELACIONES DE LAS UNIDADES 


EDAD DE PIEDRA: INDUSTRIAL 


NOTA: todas las Acorazado 
relaciones terrestres, 


marítimas y aéreas 

dependen del coste de las 

unidades. El coste de las 

unidades (no su cantidad) 

deberá ser el mismo para Galera / 

que se puedan relacionar. galeón _—_—_—_—_—_—_— Fragata 


EDAD ATÓMICA, NANO EDAD 


Acorazado 


y 


Crucero 


7 Do 


AS Fragata 


> 


Helicóptero________, Submarino ______ Unidades 
Sea King nuclear terrestres 


EDAD ATÓMICA, NANO EDAD 


Caza Caza / 
(superioridad. hb ombardero 


aérea) 
—— 


Antiaéreo Caza y 
(AA) —> helicóptero 


Unidades 
terrestres 
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EDAD PREHISTÓRICA - EDAD MEDIA 


Choque 
(espada) 


Perforador 


y SA 
(arpón) Flecha 


RENACIMIENTO - EDAD INDUSTRIAL 


j Caballería Caballería | 
LO 
¡con pistola con espada ' 


EDAD ATÓMICA (PRIMERA GUERRA MUNDIAL - EDAD MODERNA) 


Infantería 


as Artillería y 


Tanque — e 


EDAD DIGITAL, NANO EDAD 


nr —_> Infantería — 


DN y SS los 
Bl cibernéticos 
(excepto 

Pro 


io — > Tanque 
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Agradecimientos especiales a Mark Churms por permitirnos utilizar el increíble dibujo de 
Alejandro que aparece en la caja de Empire Earth (de “Alejandro en Issus, 333 a. C.”). Mark 
también contribuyó con sus diseños a este manual, el Calendario de Empire Earth y la página 
web oficial del juego (EmpireEarth.com). Durante la última década, Mark ha creado 
numerosas y fabulosas pinturas al óleo de historia militar, desde la Antigiiedad hasta la época 
actual. Británico de nacimiento, actualmente reside en EE.UU. y ha llegado a lo alto en su 
profesión como diseñador militar. 


Muchos artistas históricos pintan sobre el mismo tema, pero Mark Churms ha guiado su 
pincel hacia una gran diversidad de eventos históricos. Su capacidad artística, junto con el 
estudio de la información histórica le han hecho ganarse la admiración, el respeto y 
numerosos seguidores, coleccionistas de elementos militares. 


¡Descubre cómo se abre ante ti la acción y el drama de la historia militar! Galopa con 
Alejandro Magno hacia la batalla. Ataca como soldado de las legiones romanas. Únete a los 
caballeros ingleses en los combates individuales. Alístate en las filas de Braveheart, William 
Wallace y los habitantes de las Highlands en las rebeliones escocesas. Conduce hasta alta 
mar a S.M. la Reina Victoria con el Vice Almirante Nelson en Trafalgar. Lucha del lado de la 
fuerte caballería de Napoleón en Borodino y Waterloo. Escala hasta la cima de Little Round 
en la Batalla de Gettysburg. 


Las guerras se sucedieron en el S. XX tanto por tierra como por mar y aire. Contempla cómo 
luchan los soldados de infantería americanos en la Primera Guerra Mundial, o los 
desesperados ataques camicace contra acorazados durante la Segunda Guerra Mundial. Lucha 
a muerte en las desoladas cimas de las Islas Falkland. Y prepárate para la guerra 
informatizada del Golfo Pérsico y las posteriores y siguientes. 


Los increíbles diseños de Mark Churms decoran innumerables museos y lugares históricas, y 
también están disponibles para el hogar o la oficina. Imagina las conversaciones que surgirán, 
el interés y la admiración que despertarán... 


Para más información, visita la página web del artista en el sitio web: 
www.markchurms.com. 
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